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Привет, читатель! 


ОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Игровая индустрия продолжает радовать нас нехарактерной для лета бур- 
ной деятельностью в своих цехах, студиях и прочих издательствах. Как ре- 
зультат — вполне себе приличное количество рецензий нане самые "проход- 
ные" проекты, которое ты сможешь обнаружить в этом номере. В частности, 
мы говорим о шикарном вестерне Сай о! }маге?: Воипа п Вюса от поляков из 
ТесНапа, весьма занятной фэнтезийной аркаде под названием Тийпе, очень 
крепком сиквеле к Оуейога, вызывающей благоговение пополам с уважени- 
ем и интересом Аппо 1404, насквозь олдскульном Экее!Е Рамег 4, приятной 
игроизации последнего "Ледникового периода" и еще об одной реинкарна- 
ции классики 80-х годов прошлого века — Вютс Соттапао. Свою порцию 
плодов чужой лени и бесталанности мы тоже получили: РотЕ№ооКой — оче- 
редное дополнения для Райош 3 — вышел ожидаемо посредственным, так 
ожидаемая многими гоночная аркада РОЕЕ оказалась, по мнению наших со- 
трудников, тем еще мусором, КЯта Ноог по всем параметрам и близко не по- 
добрался к Еей 4 Бега, а игра по вторым киношным "Трансформерам" заслу- 
живает скорее места на свалке, чем похвалы. Ну а фанаты "Гарри Поттера" 
получили очередную интерактивную забаву, на этот раз довольно качествен- 


ную. 


Кроме того, мы скомпилировали и опубликовали доступную информацию 
о грядущих блокбастерах ВауопеНа, ВюЗНоск 2 и "5.Т.А.1.К.Е.В.: Зов Припя- 
ти", припасли материал о культовой вселенной ТВе Сгом,, высказали свое 
"фе” по поводу нескольких фильмов и книги протестировали несколько "же- 
лезных" продуктов для геймеров. Листай, читай — и сам все увидишь. 
Приятного тебе окончания лета! До встречи в сентябре! 


Соттапб & Сопциег 4 


анонсирована! 

Итак, друзья, это наконец-то свер- 
шилосы! То, чего мы ждали еще с мо- 
мента выхода Соплтапа & Сопаиег 3 
— анонса полноценной следующей 
части. Нельзя сказать, что заявление 
о ведушейся разработке С&С4 было 
для нас неожиданной новостью: 
Неснопю Ай$ хоть и старается изо 
всех сил отойти от унылого образа 
“штамповщика” блеклых сиквелов, 
но свои стародавние традиции по- 
прежнему чтит. 

Действие новой, финальной в се- 
риале игры разворачивается в 2062 
году, вскоре после событий 
Соттапа & Сопдиег 3: Тепит 
\/агз. Ситуация критическая: до пол- 
ного отравления Земли тибериумом 
остаются считанные годы. Когда 
планета будет окончательно покрыта 
кристаллами, человечество прекра- 
тит свое существование. На этом 
фоне события начинают развиваться 
самым неожиданным образом: глава 
Братства МОО Кейн покидает свое 
убежище и отправляется прямиком в 
штаб-квартиру СО|. Такова завязка 
сюжета четвертой части С&С. Заинт- 
ригованы? Еще бы! Как утверждает 
сама Нескопюс Амз$, Согптапа & 
Сопацег 4 “станет завершающей 
главой серии и ответит на все вопро- 
сы, которые только могли появиться 
уее поклонников”. 

Кампания, по старинке, разбита на 
две части — за непобедимое брат- 
ство МОБ и не теряющую надежду 
С0!. Кроме одиночной игры, нас 
ожидает мультиплеер — как же без 
него. В новом заявленном режиме 
можно будет сразиться “стенка на 
стенку” по пять участников с каждой 
стороны. Мы будем держать вас в 
курсе последних событий и опера- 
тивно информировать о новых по- 
дробностях касательно С&СА. 


Два мира. Во второй раз 


Если вы ярый поклонник серий 
Фо или Тпе Едег Зсго!$ и просто 
не представляете своего повседнев- 
ного быта без забегов в очередной 
“готикоподобной”" ВРС, то известие 
о продолжении неплохой, но во мно- 
гом вторичной ролевой игры Тмо 
\М\!ойа$ должно принести вам неска- 
занную радость. Более того, Тм 
\Мюйд$ 2 обязана появиться на при- 
лавках магазинов уже в конце ны- 


нешнего года. Ориентировочно — 
поздней осенью. Из заявленных 
платформ — наш любимый РС, атак- 
же ХБох 360 и РЗЗ. 

Разработчики в этот раз настрое- 
ны более чем серьезно — все самые 
обидные ошибки и ляпы оригинала 
вроде как будут устранены. Более 
того, Тор\М/аге И\егасйуе и ВеаМу 
Ритр безо всякого стеснения утвер- 
ждают, что Тмю \М/ой4$ 2 обязательно 
станет новым стандартом в жанре 
ВРС, выпотрошив или заставив па- 
дать ниц всех конкурентов. Улучшено 
будет абсолютно все: искусственный 
интеллект противников, сюжетная 
составляющая и техническая реали- 
зация. При разговоре о последней 
поляки сладко причмокивают, при- 
щуривают глазки и начинают рас- 
суждать о важности рельефного тек- 
стурирования, 24-битной НОВ-по- 
стобработки, неограниченного коли- 
чества динамичных источников ос- 
вещения и еще невесть чего. За 
скриншотами и подробностями 
можно хоть сейчас отправляться на 
официальный сайт игры — 
ЮИр://Лллллм гомо 9$2.сот/. 


Новые, старые и чужие 


В последнее время стало особен- 
но модно выпускать игры-ремейки. 
Еопю Соттапбо Веагтеа, Зирег 
Эгее!Рющег2 Тифо НО Вепух — это, 
безусловно, замечательные проек- 
ты. А скоро к ним добавится еще 
один восставший из пепла и небы- 


тия. Речь идетоб Айеп Вгеед Емо\оп 
— творческом переосмыслении ори- 
гинального шутера Айеп Вгееч, выпу- 
щенного еще в далеком и дремучем 
1991 году на ветхой платформе 
Ага. 

Разработкой ремейка занимается 
студия Теат 17. Игре в поддержку 
выписан уже, к сожалению, плано- 
мерно стареющий движок Ипгеа! 
Епоте 3. Суть экшена не изменится 
ни на йоту — нам все также предсто- 
итотстреливать толпы вонючих и по- 
крытых мерзкой слизью “чужих”. Ав- 
торы обещают одиночную кампанию 
и совместный режим, но пока не на- 
зывают платформ, на которых это 
счастье завалится. Распространять- 
ся А!еп Вгеед Еуоийоп будет только 
цифровым путем. 


Следующий Месп\\атог 
обязательно будет 


Слухи о новой игре в серии 
Месп\М/атог наконец-то официально 
подтвердились. Правда, речь идет 
вовсе не о Меси\М/атог 5, а о просто 
Меси\М/агпог — новом проекте без 
порядкового номера. Вот вам еще 
один тренд — перезапуск серий игр. 
Такое уже недавно случилось с Аюпе 
п ме Бак и Рипсе оГРегза. 

Над игрой трудятся студии Ртаппа 
(не путать с Ргаппа ВУез) и ЭтйВ апа 
Тюкег. События новой Месв\М\/агтог 
начинаются аж в 3015 году на плане- 
те Дешлер, где благородный юноша 
по имени Адриан Кол ведет распут- 
ную жизнь и пока даже не думает 
браться за ум. Все меняется, когда 
на планету неожиданно нападают 
враги. Во время штурма гибнет вся 
семья Кола, и юноша встает на путь 
отмщения. 

Месп\/агпог выйдет на РС и ХБох 
360, а Р$3З, к сожалению для всех ее 
владельцев, остается в большом 
пролете. Помимо одиночной кампа- 
нии, авторы готовят совместный ре- 
жим для четверых игроков и сорев- 
новательный мультиплеер. Напо- 
мним, что с релиза последней игры 
серии — дополнения к МесР\М/атог 4 
— прошло уже семь лет, такчто появ- 
ление свежего продолжения — явле- 
ние значимое. 


Автор Вга@ делает 
новую игру 


Автор очень любопытной инди-иг- 
ры Вга4 Джонатан Блоу уже присту- 
пилкразработке нового проекта. Как 
говорит сам Джонатан, новый проект 
будет “более дорогим и более слож- 
НЫМ”. 

Первые сведения о загадочной иг- 
ре появились из объявлений о поис- 
ке сотрудников. Если полагаться на 
них как на источник свежей инфор- 
мации, то выясняется, что Джонатан 
Блоу занялся “философской и спо- 
койной исследовательской голово- 
ломкой, которая создается не для 
обогащения”. Такой, кстати, и была 
Вгаю. Талантливый геймдизайнер 
сообщил, что идея такого проекта 
пришла кнему за несколько месяцев 
до выхода Вгаю и что ради этой но- 
вой игры он забросил двухмерную 
ВРС, о которой упоминал. ранее. 
Правда, ожидать скорого релиза 
свежего хита пока не стоит. По сло- 
вам автора, ему понадобится еще 


Тиго ИоНа$ 2, похоже, будеточень красивой игрой. Авоткакдела обсто- 
ятс сюжетом — мы узнаем немного позже. 


й - 


Как же мы соскучились по правильным человекоподобным роботам! По 


сравнению с железяками из МесНИ/атог отдыхают даже наши люби- 


мые Вехи Рауиз Ме! Сеаг Зойа. 


Психопат-шизофреник и беспощадный серийный убийца готовы к но- 


вой встрече с вами. А вы готовы? 


около двух лет для завершения заду- 
манного. Нам остается только терпе- 
ливо ждать первых подробностей. 


Кейн и Линч прошли 
повторную регистрацию 


По данным сайта Зирегаппиавоп, 
компания ЕЮо$ зарегистрировала 
торговую марку Капе & [упс 2: Вод 
Вауз. Для тех, кто сейчас чего-то не 
понял: второй части игры про бру- 
тальных “смертников” — быты! 

На самом деле, сведения о разра- 
ботке сиквела появлялись и ранее, 
поэтому регистрация бренда не ста- 
ла большим откровением. К приме- 
ру, еще в прошлом году Е@0$ упоми- 
нала вторую часть. Тогда руководи- 
тель компании Джейн Кавана заяви- 
ла корреспондентам издания МСУ 
буквально следующее: “Капе & Шупск\ 
2 уже запущен в производство, и это 
показывает, насколько мы верим в 
этот проект как в долгоиграющий 
бренд”. 

Несмотря на то, что торговая мар- 
ка Капе & [упсН 2: Оод Вбауз была 
официально зарегистрирована еще 
8 июля, сама ЕЮ0$ заявлений на этот 
счетпокане делает. Ага, это они про- 
сто балуются. 


ДАЙДЖЕСТ 


ЧызоЯ переносит Зритег Сей: 
Сопмс®оп с Вед Зее! 2 

Согласно официальной статисти- 
ке ЦЫ5ой, ее продажи в первом квар- 
тале текущего финансового года 
упали аж на целых 50%. Скучные и 
большие Аззаззт’з Сгеед, Раг Сгу 2 
на пару с новым Рипсе о Регза из- 
рядно подпортили репутацию фран- 
цузского медиаиздателя. 

На этом все беды компании не за- 
кончились. Уже официально объяв- 
лено о переносе дат выхода двух 
крайне амбициозных проектов. Ком- 
пания заявила, что экшены ЗЭрйтщег 
Сей: Сопмсвоп и Вед Зее! 2 не вый- 
дут раньше первого квартала кален- 


дарного 2010 года, т.е. их релиза 
стоит ожидать в период с января по 
март 2010-го. А следующий Спо$ 
Весоп и долгожданная | Ат А№е, ко- 
торые должны были выйти в этот 
промежуток, автоматически сдвига- 
ются дальше — каких-либо точных 
дат ЦБ5Зой, к сожалению, не называ- 
ет. Зато релиз Аззаззт’$ Сгееа 2 по- 
прежнему планируется на 20 ноября 
текущего года. 


Сэм Фишер вновь задерживает- 
ся. И он, и мы, честно говоря, уже 
устали ждать. 


Ут ю М/т юг Сотис$! Уапоо! 


Еестопю Ап$ в рамках рекламной 
кампании любопытного слэшера 
Раще’5 шето умудрилась опять 
стать виновником небольшого скан- 
дальчика. Команда Ричитьелло при- 
несла свои публичные извинения за 
возможное оскорбление тех, кому не 
понравилось недавнее соревнова- 
ние “Согреши, чтобы победить” (Эт 
10 Мип). Условия конкурса науськива- 
ли участников на “совершение актов 
похоти” с выставочными моделями 
во время фестиваля комиксов 
Сотю-Соп 2009. 

Конкурс 5т Ю Мп рекламировал 
всего лишь комикс по игре Оате’$ 
и\щегпо. Но знали бы вы, что там за 


Ва 4-ю 


Смотреть — но не щупать! 


приз был уготован победителю! Тому 
счастливчику, который, хм, покажет 
лучшие результаты, были обещаны 
“ночь с самой горячей девушкой фе- 
стиваля, обед, трофеи и даже боль- 
шее”. За формулировкой “и даже 
большее” скрывались, как выясни- 
лось позднее, обычные ИЗВ-флэшка 
и волейбольный мяч с логотипом ЕА. 
Участие в конкурсе начиналось с то- 
го, что участник “совершал” вышеу- 
помянутые “похотливые поступки” с 
любой из стендисток, а затем публи- 
ковал все это безобразие в интерне- 
те. Некоторым людям идея агитиро- 
вать подростков на изображение 
сексуальных актов с нанятыми жен- 
щинами показалась грубой, и они 
стали жаловаться. Зануды, правда? 

Девушку с неинтересным никней- 
мом юа оскорбили многочисленные 
подростки, нагло щупавшие ее за, 
хм, выступающие части, и она выска- 
залась обо всем этом на одном из 
форумов сайта Агз Теснпса: “Я была 
моделью на многих фестивалях в по- 
следние несколько лет. Но мне, по 
всей видимости, постоянно предла- 
гают ощупывания из-за того, что я 
стою в одном шаге от шлюшки, так? 
Если бы даже я была проституткой, 
это не давало бы никому никаких 
прав! Я могу разгуливать втрусикахи 
с накладными стикерами на соски, 
но никто не получает право трогать 
эти прелести!” 

Ярость долго не стихала, но затем 
обиженная на весь белый свет Лола 
все-таки закончила свое полное гне- 
ва и ярости сообщение словами: 
“Почему вы не раздражены тем, что 
ЕА считает, будто все геймеры — со- 
циально ущербные девственники? 
Это же был способ нас*атьнавсю иг- 
ровую аудиторию!” 

ЕА извинились, но только через 
корпоративную учетную запись в 
Тумцег. Как оказалось, формулиров- 
ка “совершать распутства” была лов- 
кой игрой слов (юпдце-т-спеек) ине 
должна была восприниматься бук- 
вально. Хотя кого это остановило?.. 


Те Роге Ишеазйей 
дополнится. И выйдет на РС 


Несмотря на мрачные прошлогод- 
ние прогнозы №иса$АН$, компания 
все-таки решила порадовать всех 
поклонников Зфаг\/аг$, которые жда- 
ли выхода Тпе Рогсе Упеазпед на 
своих любимых персональных ком- 
пьютерах. Специальное издание бо- 
евика З{аг \М/агз: Тпе Рогсе Утеазпеа 


появится уже в конце нынешнего го- 
дане только на ХБох 360 и РауЗавоп 
3, но также наРС и Мас. За портиро- 
вание проекта на “персоналки” отве- 
чает компания Азруг МеФа. 

Е исазАп уже успела объявить, что 


0 


З{аг И/агз: ТНе Рогсе ИщеазВед выйдет на РС. 


Да пребудет с нами Сила. 


в Заг М/агэ: Тпе Рогсе Утеазпея — 
Убтае Эй ЕЧоп будут включены 
все вышедшие ранее дополнения, а 
также два абсолютно новых уровня. 
Первый из них, который владельцы 
Р$3 и ХБох 360 также смогут приоб- 
рести отдельно, переместит героя на 
Татуин, где мы встретим знакомых 
персонажей и даже сможем сразить- 
ся с Оби-Ваном Кеноби. Действие 
второго уровня развернется на пла- 
нете Хотв декорациях пятой части ки- 
носаги З{аг ММагз. Там наш подопеч- 
ный ситх сможет скрестить лазерные 
мечи с самим Люком Скайуокером. 


Китайцев оставили 
без Мона ог \М/агсгай. 


Пока только временно 

Как известно, абсолютно все офи- 
циальные сервера многопользова- 
тельской ВРС от Вгага в Китае бы- 
ли отключены еще 7 июня. Восста- 
новить “вещание” обещали уже в 
конце месяца, но на момент написа- 
ния этих строк игроки по ту сторону 
Великой Китайской стены так и не 
получили возможность вернуться к 
прокачке своих подопечных. А дело 
вот в чем: разработчики пока все 
еще заняты передачей абсолютно 
всех прав на поддержку М/опа о 
М/агсгай в этой стране от провайде- 
ра Тпе9 новой конторе Ме!Еазе. Из- 
вестно, что новая компания обязует- 
ся выплатить за передачу всех при- 
вилегий по поддержке игры около 
трехсот миллионов долларов. Сум- 
ма, как нам кажется, не так велика, 
какими могут оказаться убытки, ко- 
торые понесет ЕйтагА из-за вре- 
менного простоя. Обе стороны все 
еще не могут назвать даже пример- 
ной даты возобновления работы 
серверов \\ойЧ оЁ \М/агсгай. “Видите 
ли, мы столкнулись с рядом факто- 
ров, которые не можем контролиро- 


За перенос Майа 2 нам особенно обидно. 


вать, поэтому запуск серверов будет 
отложен. В данный моменту нас нет 
четкой даты открытия [игры], — за- 
являет МаЕа$е. 

Чтобы немного прояснить ситуа- 
цию, доводим до вашего сведения, 
что в Китае запуск и перезапуск 
ММОНРС проходит под государ- 
ственным контролем, а также связан 
с выдачей официальных лицензий и 
кучей других скучных бумажек. Это, 
естественно, значительно тормозит 
весь процесс. Тем временем, по дан- 
ным Уавоо!, компании-операторы 
конкурирующих проектов увеличива- 
ют расходы на рекламу, чтобы при- 
влечь как можно больше бездейству- 
ющих пока подлисчиков. По некото- 
рым данным, на азиатский регион 
приходится до половины всей 11- 
миллионной аудитории \Мойа © 
\\агсгай. 


Вот эти славные парни из дружественного нам Китая уж два месяца жи- 
вут без И/оп4 о? И/агсгаН. Если бы Асёмзюп Вйггага решила так обде- 
лить жителей Южной Кореи, то Третьей мировой было бы не избежать. 


Оказывается, для того, чтобы воттак поводить по водичке без джойпа- 
да, вовсе не обязательно покупать ХБох 360. 


Рго1ес! Майа! 
будет доступен для РС 


Помните недавнюю демонстра- 
цию Ргоес! Ма! для ХБох 360? Вас 
она наверняка очень впечатлила. 
Первоначально этот проект считался 
эксклюзивом для приставки от 
Мсгозой, а вот владельцам осталь- 
ных игровых платформ, включая РС, 
грозило остаться ни с чем. Похоже, 
дело сдвинулось с мертвой точки. В 
отношении нашего уважаемого РС, 
разумеется. Как заявил сам Билл 
Гейтс, предназначение Ргдес{ Мам 
— это не только игры. Камера, фик- 
сирующая движения игрока, может 
быть использована в десятках раз- 
личных сфер — от организации уда- 
ленных пресс-конференций до раз- 
работки графики. Именно поэтому 
технология Ргдес! Ма! будет со- 
вместима и с РС, использующими 
ОС МИпао\5. 

Гейтс мечтает, что со временем, 
когда цена Ргофес{ Ма! слегка упа- 
дет, устройство можно будет найти в 
каждом офисе, где оно существенно 
облегчит работу сотрудников. 


ТаКе-Тло перенесла все, 
что только можно 


Список осенних релизов продол- 
жает сокращаться. На днях из него 
вылетела Этпацагу, а теперь за ней 
последовала и ВюЗвНоск 2. Руковод- 
ство Таке-Тмю приняло решение пе- 
ренести релиз игры с нынешней осе- 
ни на первую половину следующего 
года. 

Издатели ссылаются на разработ- 
чиков, утверждая, что те просто не 
успеют к ноябрю устранить все 
ошибки и провести тщательное тес- 
тирование Вюпоск 2. Впрочем, не- 
которые эксперты считают, что Таке- 
Тмо пытается подгадать удачное 
время, выпустив игру в период, ког- 
да унее будет мало конкурентов. 

Однако Вюбпоск 2 — неединствен- 
ный проект, отложенный на следую- 
щий год. Представители Таке-Тмо 
подтвердили, что Маба 2, МахРаупе 3 
и Вед Оеаа: Недетр!оп также не по- 
явятся на прилавках осенью. 


Тот Вашег заменят. 
Но не девушку-модель, а ее 


виртуальное воплощение 

В Сети появились первые скрин- 
шоты с обновленной Ларой Крофт в 
главной роли. Правда, картинки — по 
настоянию юристов компании Сгу${а! 
Оупатю$ — быстро исчезли, что 
лишь подтверждает достоверность 


Пока тут заменяют виртуальную 
модельку Лары (фотография де- 
вушки с факелом), мы никак не 
можем определиться, кто всех 
прекрасней и милее — Анджелина 
Джоли (слева) или Эллисон Кэр- 


рол (справа). 


слухов о подготовке очередного эпи- 
зода Тот РаФег. Согласно неофи- 
циальным данным, поклонников 
ждет встреча с “молодой и неопыт- 
ной” Ларой Крофт, которая, судя по 
одному чудом сохранившемуся изо- 
бражению, вообще не похожа сама 
на себя. 

В этот раз судьба занесет иска- 
тельницу приключений на странный 
остров у побережья Японии, где ей 
предстоит не только выживать в ди- 
ких условиях, но и разбираться в 
мрачных тайнах прошлого. Извест- 
но, что путешествовать придется как 
по поверхности, так и в подземных 
катакомбах. Самое же главное но- 
вовведение — открытый мир. Воору- 
жившись импровизированным аль- 
пинистским снаряжением, Лара 
сможет двигаться в любом направ- 
лении, исследуя разные районы ост- 
рова в произвольном порядке. Кро- 
ме того, каждое препятствие в новой 
игре можно будет преодолеть раз- 
ными способами. 

Нам кажется, что новая игра про 
Лару Крофт будет без порядкового 
номера в названии — похоже, сери- 
ал перезапускают. 


Билеты на “ИгроМир” 
уже в продаже 


Организационный комитет “Игро- 
Мира 2009” сообщает о начале про- 
даж билетов на выставку, которая 
пройдетс 5 по 8 ноября в 57 павиль- 
оне ВВЦ. Распространением биле- 
тов занимается агентство сопсей.ги. 

Стоит отметить, что в этом году 
появился новый тип билетов — МР, 
который продается за 3000 рублей и 
включает в себя полный доступ ко 
всем мероприятиям в рамках вы- 
ставки, возможность пользования 
отдельным входом, позволяющим 
пройти на территорию выставки в 
любое время с 10.00 до 18.00 без 
очереди, персональный бэйдж с фо- 
тографией, а также эксклюзивные 
подарки от организаторов и компа- 
ний-участников. 

Билет на один день выставки бу- 
дет стоить 300 российских рублей, а 
абонемент на все три дня (исключая 
бизнес-день) — 600 российских руб- 
лей. Приобрести билеты можно в 
кассах, список которых доступен на 
официальном сайте. А во время ра- 
боты “ИгроМира” билеты можно бу- 
дет приобрести в кассах, располо- 
женных у главного входа в павильон 
57. В прошлом году, к слову, очереди 
вкассы были огромными. 
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КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТ 


Апа! Ращазу: новая, 
но не последняя 


В болышой и дружной семье Рпа 
Ращазу ожидается очередное попол- 
нение — речь идет об игре Роиг 
\М!агпог$ о ыаНЕ Ета Ратазу 
СаФеп. Сей проект для консоли 
Митепао 0$ в минувшем месяце был 
анонсирован издательством Зацаге 
Ейх. Известно о грядущей Рпа! 
Ратазу пока очень мало — игра будет 
сделана в жанре пошаговой ВР@ и 
предложит некую альтернативную си- 
стему управления вместо традицион- 
ных для подобных игр всплывающих 
меню. В центре сюжета — историяче- 
тырнадцатилетнего мальчугана, от- 
правившегося спасать принцессу, ко- 
торую зачем-то уворовала злая колду- 
нья. Релиз Роиг Мматог$ оЕ НаНЕ Ета! 
Ратазу Садеп намечен на осень этого 
года, но только в Японии. Как долго иг- 
ра будет добираться до Европы и до- 
берется ли вообще, пока не известно. 


“Зеленый Фонарь” 
станет игрой 


Потихоньку-помаленьку готовится 
переселение очередной ватаги геро- 
ев комиксов на киноэкраны. Под- 
держку одному из этих славных пар- 
ней — Зеленому Фонарю — пообе- 
щала оказать студия ОоцЫе Нах, 
анонсировавшая разработку игры по 
мотивам грядущей кинокартины Тпе 
Сгееп Гагуегт с Райаном Рейнольд- 
сом в главной роли. В продаже про- 
ект, анонсированный пока только 
для Р5З и ХБох 360, появится одно- 
временно с премьерой картины в ки- 
нотеатрах — 27 июня 2011 г. 


“Гитарные герои” 
растут и развиваются 


АСмМЗюп анонсировала очеред- 
ную игру в серии Сийаг Него — про- 
ектВапа Него для Рау авоп 3, ХБох 
360 и Митепао У/. Игрушка рассчи- 
тана на тех игроков, которые не осо- 
бенно уважают рок, предпочитая ему 
более легкую музыку. Мультиплеер 
Вапа Него может вместить до пяти 
человек, “вооруженных” гитарами, 
барабанами и микрофонами. Игра 
уже успела обзавестись официаль- 
ным сайтом — в Интернете Вапа 
Него следует искать по адресу 
млмм.Бапанего.сот. 


Даты релизов 


ТНО наконец-то созрела для того, 
чтобы обнародовать дату выхода 
слэшера Вайк@егз: \ММга® о? Маг. 
В магазинах игрушка о приключени- 
ях Войны, одного из четырех всадни- 
ков Апокалипсиса, появится 1 января 
2010 года на Хбох 360 и Р$3З. Отме- 
чать первый день нового года меси- 
ловом-рубиловом с участием всяких 
мифических персонажей? Ну что ж, 
возможно, кого-то такое времяпреп- 
ровождение вполне устроит. 

Издательский дом Зопу Сотрщег 
Емецаттег рассекретил сроки вы- 
хода очередной игры о похождениях 
авантюриста Натана Дрейка. Проект 
Упспачей 2: Атопд ТМеуе$ 
(РауЗ{айоп 3) доберется до Север- 
ной Америки 13 октября сего года. К. 


агкяаег$: Игай! оЕИ/аг 


сожалению, даже примерные сроки 
релиза игры в Старом Свете названы 
не были. Для тех, кто захочет ознако- 
миться с игрой до релиза: в сентябре 
вИнтернете должна появиться демо- 
версия Упспапеа 2. 

Датой выхода обзавелась также и 
европейская версия игрушки @ы у 
Сеаг 2: Оуециге (ХБох 360). Как вы- 
яснилось, до наших палестин проект 
доберется 4 сентября 2009 г. (хотя в 
Японии игра продается еще с конца 
2007 г.). Поклонникам знаменитого 
файтинга СиМу Сеаг проект Омециге 
в состоянии предложить трехмер- 
ный экшен, в котором герой в сопро- 
вождении нескольких контролируе- 
мых компьютером соратников де- 
рется с различными врагами. Всего 
обещано около 50 персонажей, сю- 
жетная кампания и мультиплеер. 

Зеда же, со своей стороны, назва- 
ла приблизительные сроки релиза 
космической ролевой игры шйЯпйе 
Зрасе для Митепао 0$. Если верить 
издателям, до Европы этот проект 
доберется лишь весной 2010 г. 


Больше трансформеров 


ТгапзюЮгтег$: Веуепде оЁ Че 
ЕаШеп, согласно воле все той же 
Асмяюп, скоро будет дополнена ска- 
чиваемым адд-оном для Р$З и ХБох 
360. Ужетекущим летом в распоряже- 
ние геймеров поступят десять новых 
трасформеров для мультиплеерного 
режима и несколько свежих роботов 
для одиночной кампании, три карты 
для мультиплеера и дополнительный 
уровень сложности — Ехрей. Что ж, 
вполне стандартный комплект обно- 
вок для рядового дополнения, про- 
грамма-минимум выполнена. 


Ужасы телефонных сетей 


Очень занимательный ужастик для 
Митепдо \ММ недавно анонсировало 
издательство Копапт. В проекте 
Са№та контроллер М/таое приме- 
няется в качестве телефонной труб- 
ки — игрока, помимо ужасов, творя- 
щихся на экране, будут пугать таин- 
ственными голосами и звуками че- 
рез встроенный динамик джойстика. 
Самаже игрушка основана на совре- 
менных “городских легендах” иужас- 
тиках вроде фильма “Звонок”. Мол, в 
Интернете есть некий “ужасный 
сайт”. Каждый, кто рискнет посетить 
данную страницу, начинает получать 
после этого необычные телефонные 
звонки, а затем впадает в кому. Глав- 
ным героем игры как раз и является 
парень, к своему несчастью загля- 
нувший на проклятый ресурс. И те- 
перьему, вооружившись верным мо- 
бильником, придется решать много- 
численные загадки и напряженно ду- 
мать, как бы выйти из этой страшной 
истории целым и невредимым. 

Релиз Сапа ожидается в начале 
2010 года. 


\аупа Спгопе$ 
за номером два 


Альтернативная вселенная МаКупа 
Снюопюез, одного из самых знако- 
вых проектов для РауЗ{авоп 3, уже 
созрела для того, чтобы обзавестись 
новой полноценной игрой. Правда, 


по какому-то странному капризу раз- 
работчиков, проект УаШКупа 
Снготсез 2: Тпе Саба Воуа! 
МИНагу Асадету пренебрегает 
мощнейшей Р$3 ради гораздо более 
скромной Рау авоп РойаЫе. Одна- 
ко сильно переживать не стоит, ведь 
все локации для боев будут созданы 
в честном ЗО. 

Действие Уажупа Спгопюе$ 2 раз- 
вернется в 1937 году, а главными ге- 
роями игры станут студенты Коро- 
левской военной академии. Вместе с 
молодыми людьми игрокам придет- 
ся не только грызть гранит науки да 
предаваться веселым развлечениям, 
но и время от времени сражаться с 
некими чужеземными захватчиками. 

Японский релиз новой \МаКупа 
Сргопе$ состоится зимой этого го- 
да. Проект уже обзавелся официаль- 
ной страничкой в Интернете — 
ммм маКупа2.4р, — только там все на 
японском. 


Анонсирован сиквел 
Тпе Вакпез$ 


Довольно занятный экшен Тве 
Ра пез$ для Рау авоп 3 и ХБох 
360 в будущем обзаведется продол- 
жением — об этом на Сотю-Соп 
2009 поведали представители изда- 
тельства Тор Сом. К сожалению, ра- 
ботать над сиквелом будет вовсе не 
студия Загеете, мастерившая в 
свое время первую игру: у этих ребят 
и без того сейчас дел хватает. Одна- 
ко имя тех девелоперов, что пришли 
насмену З!а геете, Тор Сом/назвать 
пока не решилась. Сроки выхода Тпе 
Багкпе$$ 2 и платформы, на которых 
она появится, также не названы. 


За Вом переезжает 
на РР 


Всем известный гангстерский эк- 
шен Зай$ Воми готовится покорять 
земли портативных приставок. В 
данный момент полным ходом идет 
разработка версии За Во\м для 
“малышки” РауЗавоп РоцаЫе. Ин- 
формация о проекте поступила из, 
прямо скажем, неожиданного источ- 
ника — с официального сайта рок- 
группы Оре!. Страничка музыкантов 
уверяет, что некоторые музыкальные 
композиции Орей войдут в саунд- 
трек к РЗР-версии Зайт Вом/, кото- 
рая готовится к релизу в марте 2010 
г. Издательство ТНО пока никак не 
комментирует эту информацию. 


Там, где живут чудовища 


\М/атег Вго$. Итегасйуе анонсиро- 
вала очередное пополнение к и так 
уже бесчисленным легионам игру- 
шек по кинофильмам. Проект Мтеге 
чпе МЛа ТЫпоз Аге (“Там, где живут 
чудовища”) создается для Р$З3З, ХБох 
360, ММ и 0$ и должен появиться в 
магазинах в октябре сего года, акку- 
рат к релизу в кинотеатрах одно- 
именного фильма. В свою очередь, 
картина является экранизацией дет- 
ской книги Морис Сендан. Хотя гря- 
дущая игра создается все-таки 
именно на основе фильма. Картина 
расскажет историю парня по имени 
Макс, попавшего на остров, где оби- 
тают чудовища. 


& 


ТеККеп 6 для коллекции 

Подобно многим современным игрушкам, очередной эпизод, известной 
“поединочной” серии Теккеп (Рау З{авоп 3, ХБох 360), как недавно выясни- 
лось, поступит в продажу и в обычном, и в коллекционном издании. Более то- 
го, специальных версий у ТеККеп 6 будет целых две — Агсаде 5#ск ЕНолп и, 
собственно, Сойесюгз ЕЧ оп. Первое, Агсаде Э#ск ЕдЙюп, как следует из его 
названия, будет радовать геймеров, помимо диска с самой игрой, еще и бес- 
проводным контроллером, на манер тех, что применяются в игровых автома- 
тах, а также 100-страничным альбомом с иллюстрациями. В Сойесюг$ ЕЧИюп 
джойстика не будет, здесь игру и альбом дополнят плакат и толстовка в сти- 
ле ТеККеп 6. Обе коллекционные версии проекта появятся в продаже в М 
квартале 2009 года. 


Магие! уз. Сарсот: новый раунд 

Благая весть для тех, кто мечтал снова увидеть драку Человека-паука с ка- 
ратистом Рю из Зее! НАМег — Сарсот назвала дату выхода старенькой иг- 
рушки Магуе! уз. Сарсот 2 на РауЧавоп 3. В сервисе РЗМ этот проект бу- 
дет доступен с 13 августа по цене в $14.99 — таким образом, на консоли от 
Зопу игра появится через две недели после релиза на Хбох 360. Геймерам 
обновленная Магуе! уз. Сарсот 2 сможет предложить улучшенную графику, 
56 персонажей-мордобойцев и поддержку многопользовательских режимов. 
Ретро всегда в моде — если вы тоже так считаете, на Магма! \з. Сарсот 2 вам 
определенно стоит взглянуть. 


Аап Маке — пока только для ХБох 360 
Студия Нетеду от своих слов не отказывается — Аап Маке действитель- 
но выйдет в продажу весной 2010 года. Но, возможно, только на ХБох 360 — 
есть нехилые шансы, что РС-геймеры на сей раз останутся с носом. Во вся- 
ком случае, Ветеду в настоящее время заявляет, что работает только над 
версией для ХБох 360, а о РС задумается потом. Когда-нибудь. Ежели будет 
время и желание. Впрочем, консольщикам в любом случае волноваться не о 
чем — они-то получат игрушку уже весной. 


А 


` 


= р 
Зеда за “жесткие” игры для М! 
Несмотря на слабые продажи экшена Мад\/опа для Митепао М\, издатель- 
ство еда вовсе не собирается прекращать выпуск жестоких игр для этой 
вроде бы семейной консоли. В одном из недавних интервью Гарри Дан, мар- 
кетинговый директор компании, заявил, что сейчас разработчикам необхо- 
димо выходить за рамки основной аудитории Митщепдо МЛ! и привлекать новых 
игроков. Так что мы еще обязательно увидим на ММ новые игры с рейтингом 
Мавле — ведь Зеда ясно пообещала побеспокоиться на этот счет. Или у ко- 
го-то есть возражения? 
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КЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТ 


Клавиатура СК-К7100 
от СюаБуе 


СюаБуе представила новый про- 
дукт, созданный специально для 
тех, кто предпочитает клавиатуры 
для ноутбуков. Высота новинки в 
самой тонкой части составляет 9 
мм., а клавиши верхнего ряда, ко- 
торых 18 штук, могут похвастаться 
мультимедийными функциями. 
Кроме того, девайс щеголяет глан- 
цевым покрытием. В продажу кла- 
виатура, получившая от создателей 
имя СК-К7100, должна поступить 
уже скоро, однако цена новинки 
еще пока названа не была. 


Робот в виде 
летучей мыши 


Ученые из штатовского универси- 
тета Северной Каролины в настоя- 
щее время ломают головы над со- 
зданием робота по образу и подо- 
бию летучей мыши. Предполагает- 
ся, что эта разработка пригодится 
как в военных, так и в мирных целях 
и сможет определять наличие в ат- 
мосфере биологических, химичес- 
ких и ядерных веществ с помощью 
специальных сенсоров. Внешне ро- 
ботизированная мышка будет неот- 
личима от обыкновенных летучих 
мышей — ученые изучили строение 
скелета и мускулатуру крылатых 
кровопийц. Более того, исследова- 
тели даже полны решимости обу- 
чить свое детище летать точно так 


же, как это делают живые мыши. 
Вот только когда именно мышка-ро- 
бот будет опробована в деле, пока 
еще не известно. 


Мобильный грызун 


В первую очередь на мобильных 
геймеров, ценящих “свободу” и 
“независимость” от компьютера, 
ориентирована новая мышь от ком- 
пании Вагег. Грызун Огос!! — бес- 
проводной, работает он по техно- 
логии Вцеюоо. В арсенале мыши 
насчитывается семь программиру- 
емых клавиш, аее лазерный сенсор 
имеет чувствительность 400 ар. 
Энергии двух “пальчиковых” бата- 
реек хватит грызуну на один, а то и 
на три месяца — в зависимости от 
того, как часто пользоваться мы- 
шью. В продаже ОгосШ появится 
ближе к середине августа по цене 
80 евро. 


0$В-пила 


Прошлый месяц не обошелся и без курьезных новос- 
тей о “железе”. В частности, была анонсирована первая 
в мире циркулярная пила с питанием от разъема ЦЗВ. 
Честно говоря, очень смахивает на жестокую шутку над, 
доверчивыми лопухами-гиками, даже с учетом того, что 
возможности 1.Зами (так называется чудо-пила) были 


Р$Р за номером 2? 


В последнее время по Сети гуляют настойчивые слухи о том, что в секрет- 
ных лабораториях Зопу в настоящий момент куется новый девайс, призван- 
ный заменить на боевом посту старушку Р№ауЗ{авоп РомаЫе. Причем речь 
идет не о новой версии старой, всем известной приставки, а о полностью 
“свеженькой” консоли. Девайс, который народная молва уже успела окрес- 
тить Рау${абопт РоцаЫе 2, якобы не уступит в производительности первой 
ХБох. Консоль будет оснащена четырехъядерным процессором и сможет ра- 
ботать с библиотеками ОрепСЕ 2.0 и ОтесиХ 10. Официального подтвержде- 
ния этой информации пока нет, такчто верить ли всему вышеизложенному — 


решайте сами. 


рев 


в 9 Ты ==— 


( 


Монитор 6243НО 


Асег предъявила миру очередную 
новинку — С243НО. Сей широко- 
форматный монитор ориентирован, 
в первую очередь, на геймеров. 
С24ЗНО — 23.6-дюймовый широко- 
экранный монитор, созданный на 
базе дисплея Сгу${а! ВШе с матри- 
цей ТМ-Ейт (дисплей поддерживает 
разрешение 1920х 1080). Какутвер- 
ждает Асег, это первый монитор 
компании с уровнем контрастности 
80000:1. | 

Монитор оснащен цифровым пор- 
том НЫМЕс поддержкой НОСР. Кро- 
ме того, в списке достоинств 
С24ЗНО есть и некоторые новые тех- 
нологии. Так, технология Асег Союг 


продемонстрированы в рекламном видеоролике, где 


Мападетепе позволяет адаптиро- 
вать монитор к различным условиям 
освещения и средам — на этот слу- 
чай предусмотрено несколько сце- 
нариев. Или же адаптивная система 
управления контрастностью, кото- 
рая отвечает за регулирование уров- 
ня контрастности для получения 


максимально четкого изображения. . 


Благодаря этой технологии в 
С24ЗНО каждая сцена анализирует- 
ся для покадровой настройки изо- 
бражения и улучшения качества цве- 
та. Ну а в ведомости Асег езрау 
МападетепЕ находится тонкая на- 
стройка таких параметров, как фо- 
кус, контрастность, яркость, темпе- 
ратураи цветовой баланс. 


Специально 
для геймеров 


Очередной подарок любителям 
“виртуальных радостей” готовит 
компания Матодеаг — в июле она 
анонсировала “самый мощный со- 
временный ноутбук”. Новинка, от- 
кликающаяся на имя еХ-118, облада- 
ет 18,4-дюймовым ЖК-дисплеем с 
разрешением 1920 х 1080 пикселей. 
Ноутбук также щеголяет процессо- 
ром шп! Соге 2 Ехнете Х9ЗО00, до 8 
Гб ООВЗ-памяти и двумя видеокар- 
тами ММЕЛА СеРогсе СТХ 280. Жест- 
кий диск тоже неслабый — на 1,5 Тб. 
Естественно, и весит этот монстр не- 
мало — около 4,3 кг, а цена его со- 
ставляет примерно $3000. 


сия поделка уверенно крушила картонный стул. Но, как 
бы там ни было, осенью 1.Зам/ вроде как должна посту- 
пить в широкую продажу — вот тогда и узнаем, насколь- 
ко правдива данная новость. Чем черт не шутит, воз- 
можно, и порадуют нас циркулярной пилой с питанием 
от разъема ЦЗВ. 


Р!ауЗаНоп 3 похудеет? 

В последнее время по Сети ходят 
настойчивые слухи о том, что кон- 
соль Рау авоп 3 уже осенью соби- 
рается серьезно “сбросить вес”. Но- 
вая версия, которая получила вполне 
логичное наименование Р!ауЗфайоп 
3 Эт, уже якобы продается в фи- 
липпинских Интернет-магазинах, и 
даже на Атахоп.4е с недавних пор 
можно запросто оформить предза- 
каз на приставку. Согласно тем же 
сплетням, РЗЗ Эт оснащена жест- 
ким диском на 120 Гб и двумя Ч$В- 
входами. Авотчего в приставке днем 
с огнем не найти, так это устройства 
для чтения карт памяти. 

Звучит все это интересно, однако 
не забываем, что Зопу пока не под- 
твердила все эти слухи и сплетни. 
Впрочем, и опровержения им тоже 
еще не было. 


Новые видеокарты МММОА 


Находка для шпиона 


Очередной занятный девайс в на- 
шем новостном списке — “шпион- 
ская” клавиатура АК-39 от ЩЖеу 
юпаизвша!РейрюегаЕ. Сей маленький 
гаджет, по замыслу разработчиков, 
должен крепиться на запястье “вир- 
туального разведчика”, абсолютно 
не стесняя движений руки хозяина. 
Правда, от компьютера с этой кла- 
виатурой все равно далеко уйти не 
получится — длина прилагающего- 
ся к девайсу кабеля составляет ка- 
ких-то 1,6 м. Как и подобает солил- 
ному изделию для суперагентов, 
АК-39 выполнена в суровом мили- 
тари-стиле и может уверенно рабо- 
тать в условиях электромагнитного 
окружающего излучения. Кроме то- 
го, предусмотрена ЕЕБ-подсветка 
клавиш для работы в темноте, а ли- 
цевая панель защитит кнопки от 
случайных нажатий. Есть также воз- 
можность подключить к клавиатуре 
Р-рад. Наконец, весит новая “шпи- 
онская” клавиатура всего 230 грам- 
мов, так что руку такой девайс силь- 
но не нагрузит. 


УсиТире: да здравствует 
эволюция! 


Заботливые “родители” сервиса 
УсиТиБе взялись ломать голову над 
тем, как бы изменить свое детище в 
лучшую сторону. Судя по видеоро- 
лику, недавно объявившемуся в Се- 
ти, запланированные изменения 
будут касаться, по большей части, 
стереотелевидения. К примеру, 
пользователи смогут получить в 
свои загребущие ручонки множест- 
во самых разных настроек изобра- 
жения. В первую очередь эти об- 
новки должны прийтись по вкусу об- 
ладателям ЗО-камер и стереокам- 
кодеров. Так что эволюция не за го- 
рами, дамы и господа. 


ММЫЛА в июле решилась рассказать чуть побольше о СеРогсе С210 и 
СТ220, грядущих 40-нанометровых видеокартах для настольных компью- 
теров. Первая использует 16 шейдерных процессоров и 


64-битную шину данных, вторая — 48 шейдерных про- 
цессоров и 128-битную шину данных. Обе видео- 
карты предназначены для рынка ОЕМ, и обе 
уже успели обзавестись “персональными” 
страничками на официальном сайте 


ММОИЕ. Так что заходим и знакомим- 
ся с новинками поближе. 


Новинка 
от ЗаррИие 

В июле компания 
ЗаррНие анонсировала оче- 
редное пополнение в широких 
рядах своих видеокарт — речь идет 


о Надеоп НО 4890 \Марог-Х. Новинка 
будет снабжена 2 Гб памяти ООН и ос- 
нащена кулером \Марог-Х. В Европе уже 
есть возможность оформить предзаказ 
нановую видеокарту ЗаррНге. Обойдет- 


ся эта радость примерно в 225 евро. 


Аех$ 
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НАША ПОЧТА 


Добрый день, доигрались. Обсуж- 
дали всякое-разное и пришли ктому, 
что... перестали доверять себе. Да, 
именно такая идея нарисовалась в 
нынешней “Нашей почте”, затмевая 
собой сезонные разборы полетов 
нашей газеты. Трудно поверить, но 
возрастной рейтинг превращается 
чуть ли не в священную заповедь: 
все чаще предсказывают безумие от 
СТА не дожившим до 18 лет моло- 
дым людям. И это — подумать толь- 
ко! —внашей-то газете, где даже ав- 
торам обзоров не всегда 18 стукну- 
ло. Ограждаемся каменной стеной 
отсамих себя, сжимаемся в ужасе от 
слов “школа, ружье, Роза. Все 
больше неуверенности и на фронте 
правдоискателей. Откопав в играх 
пару следов глобального обмана, тут 
же в каждом письме поднимаем бе- 
лый флаг. Не видим путей решения, 
не доверяем никому, стремимся за- 
ползти назад в родную раковину. И 
скорее бы забыть слова “политика”, 
“реклама” и “историческое несоот- 
ветствие”. Не в силах что-либо поде- 
лать: такая вот грозная, как туча, по- 
лучилась эта почта. А впрочем, чи- 
тайте сами. 


[Имя не известно] 
“Здравствуйте, я могу вам 
чем-нибудь помочь?” Каждый 
день я начинаю рабочий день 
этой фразой. Помочь нужно 
всем: и парню 10 лет, который 
сам не знает, что хочет, и жен- 
щине, ищущей что-нибудь раз- 
вивающее для своего 14-летне- 
го чада, и солидному мужчине, и 
дедушке с бабушкой выбрать 
диск внуку (внучке). Их много, и 
всем нужно помочь. Основной 
покупатель — это мужчины за 30 
и их жены, очень хорошие кли- 
енты предельно четко представ- 
ляют, что хотят, легко ведут бе- 
седу — и, самое главное, на ду- 
ше легко и приятно. Очень слож- 
но работать с подростками (то- 
же мне новость). В ступор меня 
поставил вопрос, почему нельзя 
играть в Ро5Ё до 18 лет. “Там 
вообще-то людей безнаказанно 
убиваешь”, — “И что, в СТА то- 
же?” — “И в СТА нельзя тебе иг- 
рать”, — “А я уже прошел. У вас 
есть игра, где играть за черного, 
можно сделать кучу татух и вы- 
шибать мозги?” (дословно) — 
“Нет. Без родителей ко мне не 
приходи”. Потом пришли роди- 
тели и спрашивали, почему я не 
продал их чаду диск, а потом, 
хлопая глазами, слушали лек- 
цию про неправильные игры и 
РЕЙТИНГ по возрасту (СПАСИБО 
статье про неправильные игры). 
Подействовало сравнение с 
фильмами, а конкретно фильм 
“Пила”, родители согласились и 
купили сыну Витпо!Ш РагаФе: 
Те Митае Вох. Воттак. И таких 
много. Неужели нельзя объяс- 
нить сыну (дочке), что во всем 
есть культура? Культура распи- 
тия алкогольных напитков, пове- 
дения, игры в игры (каламбур- 
чик), просмотра фильмов. Еду я 
домой и смотрю, как дети по 16 
лет закупаются в ларьке 2-лит- 
ровыми бутылками пива на каж- 
дого и жутко матерятся. А потом 
очередной пацан возьмет в руки 
двустволку и пойдет валить свой 
класс, у него дома найдут игры, 
скажут, что во всем они винова- 
ты. А школа? Да вы что, мы ему 
Пушкина задавали. Родители? 
Он такой милый, никогда никого 
не обижал. Друзья скажут, что 
он был застенчивым и добрым. 
Ага, вы ему продали игру, где 
людей убивать, вы ироды, вы 
убили моего сына. И ни слова 
про все части “Пилы”, которые у 
него записаны и просмотрены 
до дыр (на мой взгляд, “Пила” и 
все схожие фильмы — просто 
набор жестоких смертей и посо- 
бие $$ по пыткам). Родители? 
Да большинству нет дела, глав- 
ное, чтобы чадо приходило до- 
мой и не сильно плохие оценки 
приносило. Ну балуется деточка 
с компьютером, побалуется и 


перестанет, а может, еще про- 
граммистом станет. Школа? По- 
сещаемость + оценки за чет- 
верть важнее, учитель иногда 
просто не в силах заинтересо- 
вать ученика или ему нечем это 
сделать + срабатывает инстинкт 
стаи, когда есть парочка, кото- 
рая ведет остальных совсем не 
туда. Вот и идет война за учени- 
ков — учитель ч$ раздолбай (авы 
когда-то спорили, Ипгеаз! или 
“Квака”). Учитель дает знание, 
оценки и поступление (если при- 
ложить свои силы, конечно), но 
все это где-то только в буду- 
щем, а раздолбай — вот он, по- 
шли попьем пива, пошли на дис- 
кач, пошли курнем, пошли по 
девочкам. Это есть сейчас, но 
последствия зачастую очень 
плачевные. Бывают приятные 
исключения. Друзья? Сложная 
часть. Очень часто их мнение 
бывает решающим. Да и со- 
весть у них есть. ГЛАВНОЕ — НЕ 
БЫТЬ РАВНОДУШНЫМИ. Под- 
держите человека, если ему 
плохо. За сим хочется откла- 
няться. Люди, будьте людьми и 
оставайтесь людьми. 


Равнодушие относительно, взрос- 
лый человек получает куда меньше 
внимания, чем подросток. Глянешь в 
школьные бумаги — обалдеешь от 
количества медицинских, личных и 
всяких специальных дел, карт и жур- 
налов. Куда ходит, где числится, ка- 
кой рейтинг успеваемости — чуть ли 
не каждый шаг подростка где-то 
фиксируется. А потом скармливает- 
ся программе “Параграф”, залезть в 
которую через интернет может лю- 
бой желающий (родители — в пер- 
вую очередь). Вот они, факты — а 
дальше действуй, как совесть сове- 
тует. Больше неравнодушия — это 
только за ручку водить, как детей, 
или следящие чипы вживлять, как в 
скотину. 

Другое дело — непонимание. Оно 
уже крепко обосновалось у истоков 
всевозможных трагедий. Взрослые 
не могут объяснить, каким это обра- 
зом 18-летний рубеж изменит кон- 
кретного знакомого им подростка. 
Потому воспринимают молодого че- 
ловека как функцию от двух пере- 
менных: рост и наличие паспорта. 
Для подростка же дико звучат слова 
“Ты после этой игры будешь сверст- 
ников убивать”. В ответ звучит не- 
цензурная лексика — и общий язык 
найден. 


Р.$.: Давно хотел написать, но 
как-то темы не было, вернее, 
была, но уже кто-нибудь ее рас- 
крывал. Ребята молодцы. Очень 
понравились статьи в стиле де- 
батов, да и вообще, авторская 
колонка — вещь хорошая и необ- 
ходимая. Также хочется поде- 
литься мнением про душу в иг- 
ре. Люди, у игры нет души, это 
набор двоичных символов, пре- 
вращенных в звук видео и гем- 
плей. Душу игре дарите вы! ЭТО 
ВАША ДУША! 

СПАСИБО, 
письмо. 


что прочитали 


Спасибо, что письмо написали. Не 
то мы уже почти начали изучать про- 
давцов как феномен природы. 


ексей Половцев] 


Здравствуйте, глубокоуважа- 
емый почтальон. Пишу посла- 
ние редакции, честно признать- 
ся, впервые, хотя и коротаю де- 
нек в месяц в обществе слогов и 
деепричастных оборотов, снис- 
ходящих со страниц “Виртуаль- 
ных радостей”, с самых первых 
номеров. Просто писать не бы- 
ло причины, да и сейчас она, на- 
до сказать, не появилась — про- 
сто возникло желание накро- 
пать пару строк в духе мыслей 
вслух. 

В письме не будет ни критики, 
ни слов сладостных и хвалеб- 
ных, а лишь только небольшой 
анализ газеты, какой она видит- 
ся на сегодняшний день. 


Можно заметить, что за по- 
следний год газета существен- 
но прибавила в плане серьезно- 
сти, а это одновременно и хоро- 
шо, и плохо. Плохо в основном 
тем, что теряет, теряет “ВР” ка- 
кие-то частички своей души, 
своей уникальности, непревзой- 
денности. Диалог с читателями 
— одна из прелестей газеты — 
все еще радует глаз, но только в 
виде “Нашей Почты” (поклон 
почтальону и всем тем, кто пи- 
шет интересные письма). По- 
нятно, что исчезнувшие уже 
“Блиц” и “Глас народа” изжили 
себя, но почему бы не подыс- 
кать им адекватную замену? Бы- 
ло появилась “Своя колоколь- 
ня”, но тоже исчезла, видимо, 
ввиду низкого качества матери- 
ала. Очень не хватает “Чтива” — 
в свое время рассказы “по моти- 
вам” были чуть ли не половиной 
очарования газеты. Мнение оно- 
то, конечно, мнение, но рубрика 
эта, по-моему, попросту не спо- 
собна себя изжить. Но, видимо, 
у редакции мнение на сей счет 
диаметрально противополож- 
ное. Так же, как и насчет увели- 
чения объема. Что бы Вы ни го- 
ворили, но этот шаг помог бы 
дальнейшему развитию газеты. 
Редкие гости в газете — “Иные 
миры”, “Игры людей”, “Ретро- 
спектива” — безмерно радуют, 
но редко, чрезвычайно редко. 
“Дебаты” как замена аналитике 
вроде и удачная идея, но реали- 
зация хромает: авторы как-то 
вяло отстаивают свою позицию, 
а также больше думают о том, 
как бы это позаковыристее на- 
писать, мало уделяя внимания 
смыслу. “Кино”, “Радость чте- 
ния”, “Детский уголок”, “На за- 
метку” — рубрики нужные, иног- 
да интересные, вот только, не 
сочтите мои слова за сигнал к 
действию, расширять их не нуж- 
но. “Пыльные полки” тоже не ча- 
сто являют миру шедевры про- 
шлых лет, да и из последнего — 
игры начала 90-ых годов — не 
тот материал, а ведь хотелось 
бы читать о шедеврах конца 80- 
ых, начала 9Э0-ых хотя бы. “Про- 
хождения”, “Гайды”, “Вопрос- 
ответ” убрали, и поделом: не ак- 
туальны статьи этой тематики, 
да и не были такими никогда. 
“Недорого и сердито” читать ин- 
тересно, но обзоры клавиатур и 
колонок — это уже перебор, так 
как не совсем геймерские это 
приспособления. 


Товарищи! Некоторые страницы 
истории пора уже пе-ре-вер-нуть и 
до поры забыть. Не важно, чем была 
та или иная рубрика: душой газеты 
или балластом. Важно, что в свой 
черед она ушла по объективным 
причинам. Авторы той более несе- 
рьезной “ВР” не хранятся в шкафу, 
по-прежнему веселые и увлеченные 
хитами 90-х. Времена ушли, поме- 
нялись и игры, и аудитория, и роль 
печатной прессы. И, в конце концов, 
разве не вместе с вами мы решали 
на этих самых черно-белых страни- 
цах, какой должна быть газета? В 
частности, серьезными обзоры ста- 
ли после того, как их начали воспри- 
нимать всерьез, критиковать, оби- 
жаться, требовать строгих доказа- 
тельств. 


Радует качество обзоров в по- 
следнее время, особенно пото- 
му, что на протяжении несколь- 
ких лет газету в этом плане из- 
рядно штормило. Приятно на- 
блюдать за тем, как недавно 
пришедшие авторы профессио- 
нально растут вместе с газетой. 
Читая статьи Локтионова, Кун- 
цевича, 49Шгау-я, понимаешь, 
что возрождение того золотого 
времени, когда писали ЁБоски$&, 
Могдш, ГемаГап, не за горами, 
если, конечно, эти авторы не по- 
кинут газету в поисках лучшей 
доли, как сделали их старшие 
коллеги. Полгода назад тот же 
НатьБи$ писал отлично — не 
удержали в рядах авторского со- 
става. Единственное, что я не 
могу взять в толк по поводу ста- 
тей, так это почему анонсы идут 


после обзоров? Как мне кажет- 
ся, куда бы логичнее и правиль- 
нее смотрелась бы конструкция, 
где вначале идет то, что будет, а 
потом то, что есть. 


Расследование ведется. Увы, пока 
оно результатов не дало. Лично мне 
кажется, что в газете соблюдается 
хронологический порядок: новости 
— это прошлое, обзоры — настоя- 
щее, а анонсы — будущее. Но это 
мое мнение: я не лоцман, про под- 
водные камни знаю мало. 


Ну вот, наверное, и все, что я 
хотел сказать. На этом разре- 
шите откланяться. Ваш постоян- 
ный читатель, Алексей Полов- 
цев. 


Всего доброго, Алексей! 


[Дмитрий.] 


“В левой руке — “Сникерс”, в 
правой руке — “Марс”, 

Мой пиар-менеджер — Карл 
Маркс. 

Мое лицо — Мадонна, нутри из 
тухлых груш... 

Все на колени! Оркестр, туш! 
Капитал!..” 

(с) Ляпис Трубецкой 


Громкие тайтлы, нововведе- 
ния, революции в жанрах и их 
смешение — все только чтобы 
люди не скучали). Это хорошо, 
только во всей феерии красок 
прослеживается червоточинка: 
пустота. Игра ради развлечения 
— и таких, по-моему, до 90% ин- 
дустрии. Вот! Игры — это уже ин- 
дустрия. Все для денег. Да, мно- 
гие, и я в том числе, любят поиг- 
рать ради отдыха, но ведь хочет- 
ся, чтобы за развлечением тыне 
деградировал, а развивался хо- 
тя бы в эмоциональном плане, 
чтобы игры объединяли. Я гово- 
рю не об онлайне, сети ит.п., ао 
синглплеере, чтобы человек по- 
нимал грань реальности. Да, 
знаю, поднял вопрос, который 
не уместится и во всей “ВР”, но 
скажу еще одно: я не знаю как, 
но игры должны измениться в 
лучшую сторону — перестать 
быть театром одного героя. 

А теперь вспомните любимые 
игры: НаН-Ме, Ооот, Раг Сгу, 
У/агСгай, Майа... Перечислять 
можно бесконечно. Конечно, каж- 
дый геймер хочет продолжения 
любимой игры, ждет выхода но- 
вой части. Но когда смотришь на 
то, как рождается энный Сай о 
Ощу, Еаг Сгу, Фоот, МР$, будь он 
неладен, понимаешь, что лучше 
бы разработчики сменили поле 
деятельности. Но нужны деньги! А 
люди будут покупать то, что про- 
верено, что устоялось. А потом — 
застой в жанре ит.п. Честно гово- 
ря, уже надоели похожие скрин- 
июты, обещания сделать неверо- 
ятное, приделывание крыльев 
слону, в общем. 

Лишний раз убедился в этом, 
прочитав превью к Мах Раупе, 
МЕ$: ЗЫНЧ. А ведь можно делать 
или стараться делать игры с ду- 
шой, ради людей, а не денег. 
Посмотрите на Затого$ “Ма- 
шинариум”, “Сублюструм”, 
“Мор. Утопию”, “Тургор” — пер- 
вая часть. Люди и без денег не 
остались, и что-то стоящее сде- 
лали, а не просто скормили 
сладкий пирог в красивой 
обертке, от которого уже тош- 
нит. Хотя тот же “Тургор: Голос 
цвета” — тоже дополнительная 
прибыль, но то, что игра вышла 
без защиты и раньше в СНГ, чем 
в Европе, говорит о том, что раз- 
работчики помнят о своих фана- 
тах. Я фанат серии На!-ЁШе. По- 
этому написал письмо Гейбу в 
Уа№е с предложением сделать 
третий эпизод заключитель- 
ным. Пока пришел ответ от бота, 
мол, “Спасибо! Заявка принята, 
бла-бла-бла...” Когда серию на- 
чинают доить, как хорошую ко- 
рову, радость и удовольствие от 
выхода новых частей теряется. 
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Сомневаюсь, что мне захочется 
покупать 7-ю Халф-Лайф.. Я то- 
же люблю красивую картинку в 
играх, зрелищность. Но не люб- 
лю скуки того разнообразия, ко- 
торое разработчики пытаются 
навязать, выеживаясь в своем 
пиаре, чтобы их детище купило 
как можно болыше народа. 

Вспомнить тот же 2-й ЗЙет 
НИ. Продали рекордное число 
копий, потому что игра цепляла, 
ане была красивым развлечени- 
ем. Делать игры для людей, ане 
для денег можно при этом зара- 
батывая на жизнь. Оно понятно, 
что все боятся остаться с голым 
задом, поэтому выкручиваются 
как могут, только ведь хочется 
чего-то большего, чем компью- 
терные болванчики, умело по- 
дражающие людям, а выраже- 
ние мыслей, увлечений и мира, 
которым живут сами разработ- 
чики и люди вокруг них. 


Эльфов нету. Порой мне кажется, 
что не все понимают этот факт. Когда 
начинаются рассказы о нечестной 
милиции и необразованных священ- 
никах, хочется напомнитть, что эти не- 
примерные работяги родом из ва- 
шей же страны, из соседнего двора. 
Откуда им взять желания и возмож- 
ности стать образцом для соседей, 
не говоря уж о том, чтобы взвалить 
на плечи развитие миллионов обита- 
телей этой планеты? 

Гейб Н. находчив и талантлив, но 
какова себестоимость его таланта? 
Вы оцениваете ее как “достаточ- 
ную, чтобы зарабатывать на жизнь”. 
И это все, чего заслужил, по ваше- 
му мнению, гений, чьи работы вос- 
требованы миллионами людей? А 
ведь кроме таланта за успех прихо- 
дится платить 24-часовым рабочим 
днем, стрессами, грузом ответ- 
ственности, творческими кризиса- 
ми, семейными трудностями и Бог 
знает чем еще. Поверх всего нави- 
сает черной тучей риск банкрот- 
ства, огромных долгов и разрушен- 
ных надежд. 

А ведь Гейб и его коллеги не под- 
ряжались подпирать плечами небос- 
вод. 


Ладно, я начал нести бред и 
загинать в сторону утопии... Па- 
ру слов о газете. Я помню, как 
потиху уходили старые авторы — 
Госки$Ь Еема!ап, МСККу... Газе- 
та менялась, приходили новые 
люди — осваивались на месте, 
набивали руку, глаз и слог. Те 
первые обзоры нового состава 
“ВР” меня повергали в скуку и 
тоску. Часто были невыраз- 
ительны, заштампованны, иног- 
да перегружены метафорами, 
что и сейчас встречается. Я, на- 
верное, полгода не покупал 
“ВР”, если не больше. А теперь 
все совсем по-другому. Читать 
интересно даже о тех играх, ко- 
торые для меня интереса не 
представляют. Как раньше, про- 
читываю всю “ВР”). Радижелаю 
‘успехов! 


Хороших авторов — срочно клони- 
роваты! Пока не убежали. 


Последнее злобное слово в 
адрес тех, кто пишет в почту 
“ВР”: надоели послесловия, по- 
ловина из которых информации 
не несуг. Все эти Г.Ы., 3З.Ы., 
3.3.3.3.Ы., в лучшем случае 
П.С., в которых на три абзаца 
желается все мыслимое и не- 
мыслимое, только что приветы 
бабушке не передаются, выво- 
дят из себя. И так не в первом 
номере. Неужели нельзя вло- 
жить мысли в текст?! 

В конце скажу, что хотелось 
бы, чтобы “ВР” доросла до 
глянцевой обложки, но не вы- 
растала в монстра на 400 лис- 
тов, где половину можно от- 
правлять в сортир. Диски с ин- 
тересностями и вкусностями то- 
же были бы к месту). Прошу 
прощения, если были ошибки. 
Всего хорошего, ув. тов. почта- 
льон! Улучшайте газету! 


Будет исполнено! Всего доброго, 
Дмитрий. 


[ЕРепх] 

Всем привет, к делу. 

Сперва о главном: возмуще- 
ние сподвигло написать меня 
сие письмо. А именно возмуще- 
ние по поводу обзора Славы 
Кунцевича игры “Бельтион”. 
Нет, не к обзору претензии, а 
скорее к автору. Мне, как боль- 
шому поклоннику творчества 
Стругацких, прискорбно видеть, 
что такое произведении как 
“Трудно быть богом” сравнива- 
ют с перумовщиной (уж извини- 
те фанаты Перумова, я НЕ хочу 
сказать “Перумов — лажа, 
сжечь!”, просто мне его стиль не 
нравится, и одной из причин сей 
нелюбви является развлека- 
тельная направленность его 
книг, хотя многие, наоборот, 
ищут в книгах именно это; дело 
вкуса), мне очень жаль, что ав- 
тор обзора увидел в книге лишь 
развлекательную, скажем так, 
“слэшер”-составляющую 
(‘палп фикшн”, как выразился 
сам Слава), так и не поняв идеи 
произведения. Я не хочу оскор- 
бить автора, просто, по-моему, 
произведения Перумова и Стру- 
гацких имеют о-о-очень мало 
общего, и люди, читавшие лишь 
одного из авторов, могут соста- 
вить неверное мнение о книгах. 


Выражение рир йсвоп не связано 
с жанром или качеством произведе- 
ния. а с качеством издания. РЫр- 
журналы узнавались по желтым 
страницам и дешевизне. Объединя- 
ла их и общая аудитория: упомяну- 
тые в статье студенты и подростки. У 
студентов и подростков зачастую 
проблемы с деньгами, поэтому к 
культуре они приобщаются через де- 
шевые издания. Конечно, рёр-жур- 
налы канули в Лету еще в 1950-х, по- 
этому в прямом смысле произведе- 
ния Стругацких, Перумова и Лукья- 
ненко к руф Яс®оп не относятся. Но 
убедиться в том, что дешевые изда- 
ния их произведений продаются по- 
всеместно, не составляет труда — 
достаточно посетить книжный мага- 
зин или ярмарку. Поэтому мне ка- 
жется, что эпитеты Славы совсем не 
относились к содержанию книг. 


По поводу прошлых тем. О 
"мирке, наложенном на глаза”. 
Как там у Пелевина в “Числах”: 

“— Главная задача обработки 
нашего сознания, Чубайка, мо- 
жет быть сформулирована так: 
несмотря на то, что нам разре- 
шается думать только о деньгах, 
у нас ни на секунду не должен 
возникать главный вопрос по их 
поводу- 

— Какой главный вопрос, Зю- 
зя? 

— Вот, Чубайка, видите, на- 
сколько эффективно обрабаты- 
вается наше сознание”. 

Если уж развивать мысль о 
том, что мы живем с розовыми 
очками на глазах, да еще и под 
пятой мирового правительства, 
так почему бы не предположить, 
что даже мысли об этих догад- 
ках предусмотрены и служат для 
какой-то цели, поставленной, 
опять же, не нами? И кто сказал, 
что мы догадались обо всем, что 
не увидели лишь вершину ай- 
сберга? Да и зачем вообще уст- 
раивать “бунт против Матри- 
цы”? Разве вы живете вне ее, 
как, к примеру, люди в Зионе? 
Разве вы не пользуетесь блага- 
ми устроенного мира? Да и ка- 
кую альтернативу существую- 
щему порядку вещей можно 
предположить? Если хотите, 
вспомните “Обитаемый остров” 
(хотя бы даже фильм: там такая 
мысль тоже была): что хотели 
сделать выродки после револю- 
ции? Правильно, опять исполь- 
зовать башни. Избавив от одно- 
го мирка, вам тут же дадут дру- 
гой, потому что других способов 
управления обществом еще не 
изобрели... 


Я могу добавить к вашим тирадам 
еще одну: зачем вы вообще задаете 
вопросы, зная, что в ответ услышите 
ложь? Если же ответ не будет ложью, 


вероятнее всего, он окажется лишь 
неправдой незнающего. Но даже ес- 
ли в ответ вы услышите чистейшую 
истину, вы наверняка в нее не пове- 
рите. 

Поэтому я не буду советовать вам 
читать Маркса и дружить с историей. 
Ведь ответы Стругацких и фантасти- 
ки вас вполне устраивают. 


Об упрощении игр: вот это, 
имхо, печально. Я понимаю лю- 
дей, которые ради разрядки 
после тяжелого дня садятся рас- 
стрелять пару сотен супостатов 
на уроне еазу просто ради того, 
чтобы не брать дедовский чудом 
уцелевший ППШ и не идти уст- 
раивать то же самое на улицах 
города; люди от людей ведь то- 
же устают... Но это же не повод 
убирать остальные уровни слож- 
ности, кроме “Новичка”? Спрос 
рождает предложение, так 
ведь? Раз делают простые игры 
— значит, потребитель не хочет 
сложных, значит, не хочет на- 
прягаться, не хочет приклады- 
вать усилий даже для отстрела 
зомби, развивать хотя бы спин- 
ной мозг (а та же ситуация в об- 
ласти квестов/адвенчур говорит 
и о головном), что уж говорить 
об усилиях для изобретения 
квантового компьютера на досу- 
ге. Падает общий интеллекту- 
альный уровень аудитории — ис- 
чезают хардкорные квесты и 
классические РПГ. Возрастает 
общая леность, апатия обще- 
ства — появляются шутеры, где 
З врага на 1 км. кв., или аркад- 
ные гонки с тремя кнопками уп- 
равления. Упрощение наблюда- 
ется не только в игроиндустрии, 
но и в кино, и в литературе. Это 
печально и, к сожалению, неис- 
правимо... 


С этого момента, прежде чем вы- 
брать сложность еазу, обещаю зада- 
ваться вопросом, какой мой личный 
вклад в разработку квантового ком- 
пьютера. 


Не так давно поднималась те- 
ма заимствовании слов: есть та- 
кой писатель-фантаст, а также 
публицист Евгений Лукин, и уне- 
го, помимо хороших художест- 
венных произведений, есть весь- 
ма интересные публицистичес- 
кие очерки о языке. Лукин — ярый 
противник загрязнения русского 
языка иностранными словами, 
но при этом в одном из его очер- 
ков есть мысль, что, мол, пере- 
жили же во времена Наполеона 
засилье французского, а во вре- 
мена ига — монгольского, так и 
сейчас переживем англифика- 
цию. А вообще, некоторые со- 
кращения полезны: например, те 
же “имхо” или “омг” (если не 
нравится, пишите “пмсм” или 
“обм”) заметно ускоряют про- 
цесс неголосового общения, 
другое дело, что употребление 
их в обычном разговоре явно ме- 
нее целесообразно, но полно- 
стью отказываться от них, мне 
кажется, все-таки не стоит. 


Пройдет, конечно, пройдет англи- 
фикация. Будем писать в чат “94?” и 
“Х НХ”, учить норвежский или какой- 
нибудь еще язык, а список слов-ис- 
ключений из правил русского и бело- 
русского языков еще немножко под- 
растет. Это расплата за неумение 
самим изобретать полезные и инте- 
ресные вещи. Например, игры. 


Ну и не бывает же писем в 
яНП” без нападок на рубрики 
ВР)). Уменя небольшая просьба 
к авторам кинообзоров: за ме- 
сяц вы же смотрите не 2-3 филь- 
ма, на которые пишете обзор, 
поэтому хотелось бы видеть ма- 
а-а-аленькую колонку с кратким 
описанием фильмов (буквально 
пару слов: это — понравилось, 
то — сильно затянуто, сие — во- 
обще насилие на зрителем), на 
которых нет или пока еще нет 
рецензии. Эдакое “необъектив- 
ное мнение”, учитывая то, что 
авторов несколько, читатели 
вполне могли бы составить хотя 
бы приблизительное мнение о 


тех фильмах, на которых мини- 
мнения авторов совпадут. Я ду- 
маю, это не сложно, да ине зай- 
мет много газетного места, так 
что хотя бы бета-тестинг рубри- 
ки можно было бы устроить, а 
вдруг сработает? 


Недалеко отсюда расположилось 
письмо Михаила Кривко, протестую- 
щего против односложных “диагно- 
зов”. Получается, что место, сэко- 
номленное для рецензии, все равно 
приходится отводить для мнения не- 
согласных. Скупой платит дважды. 


И немного ностальгии: жаль, 
что исчезли новости настольных 
игр, хотя я понимаю, что ни авто- 
ров в рубрику, ни спроса на нее, 
к сожалению, нет, но все же хоть 
некоторые события (вроде гря- 
дущего релиза 10-го сета “Бер- 
серка”) можно было бы упомя- 
нуть на страницах газеты: авось 
у кого бы и интерес к ККИ про- 
клюнулся. 


Все же первыми исчезли авторы, а 


уже потом спрос. Вернутся в обрат- 
ном порядке. 


На сим прощаюсь, желаю га- 
зете дальнейшего процветания, 
ибо, как показало время, несмо- 
тря на полную смену авторского 
состава и частичной смены руб- 
рик, газета все также востребо- 
вана, а значит, все еще будет!)) 


Задача по процветанию, наконец, 
выполнена? Просто гора с плеч.)) 


С уважением, Ретх. 


Благодарю за письмо. 


[Михаил Кривко 
ака т!} {ег] 

Доброго времени суток, Ува- 
жаемая редакция! Так уж сложи- 
лось, что письма вам приходит- 
ся писать исключительно с це- 
лью покритиковать или выска- 
зать свое неудовлетворение. 

На этотраз “порадовал” това- 
рищ Тарналицкий со своим ре- 
вью на фильм “Трасформеры 2: 
Месть падших”. Я могу понять, 
что фильм не обязан всем нра- 
виться, но называть его ерундой 
— это уже чересчур. Лично мне 
посчастливилось увидеть 
фильм за 3 дня до мирового ре- 
лиза, чему я несказанно рад! 
Непонятно каким чудом, но в 
Витебске фильм стартовал 21 
июня. На первый сеанс я не по- 
пал (все билеты были раскупле- 
ны мгновенно), но на вечерний 
успел. Каково было мое удивле- 
ние, когда в зале оказался аб- 
солютно разношерстный зри- 
тель, что называется, от мала 
до велика. Так вот, при просмо- 
тре фильма зал не раз взрывал- 
ся аплодисментами, а просмот- 
ру иногда мешал уж слишком 
громкий смех. Я впервые столк- 
нулся с таким явлением, когда 
люди после просмотра встали и 
от чистого сердца аплодирова- 
ли. Моя девушка, кстати, тоже в 
восторге. Лучший друг выразил 
свое отношение следующим 
образом: “Это лучшее, что я ви- 
дел в своей жизни”. И он не 
один такой. В интернете оценка 
фильма колеблется в пределах 
8-9 баллов. После всего этого 
назвать фильм ерундой язык не 
повернется. Я так понял, что, по 
мнению тов. Тарналицкого, 
фильм должен: обладать лихо 
закрученным сюжетом, строго 
высокоинтеллектуальным юмо- 
ром и длиться не более полуто- 
ра часов. Может “Трансформе- 
ры” и не укладываются в его 
жесткие рамки, но это не повод 
гнобить фильм. Пусть пищи для 
ума он не дает, но вот зрелищ 
хватит с лихвой. Хотя бы раз 
“Трасформеры 2” посмотреть 
стоит. Если фильм вам понра- 
вится, значит, я не зря распи- 
нался на страницах любимой га- 
зеты. Надеюсь, меня кто-ни- 


ей ОХ Аз ве 


будь поддержит, а ВР-парад 
расставит все по местам. 

Р.$. Еще есть претензии к од- 
ному из авторов игровых обзо- 
ров, а именно к Славе Кунцеви- 
чу. Художественные обзоры, 
может, и нужны, но два обзора в 
одном номере — это перебор. 
Лучше пускай пишет в рубрику 
“Чтиво”, там они более умест- 
ны. Информативности в них нет, 
так сказать, обзор ни о чем. И 
можно реже употреблять слово 
“падная”, а то как-то не понятно: 
“ладная атмосфера”, “ладная 
графика”. Уж слишком много- 
значно получается. 

За сим хочу откланяться и по- 
желать газете процветания и 
долголетия. 

Ваш постоянный читатель Ми- 
хаил Кривко ака пи} {е”! 


Просьба письмо не разрывать 
комментариями. Если обоим ав- 
торам есть что сказать, то, по- 
жалуйста, в конце письма. Спа- 
сибо! 


Слово предоставляется Славе 
Кунцевичу: 

Мерное покачивание кресла-ка- 
чалки под аромат благовоний и тихое 
потрескивание дров в камине. Рука, 
державшая перо, вырисовывала ров- 
ные и аккуратные строки ответа на 
письмо нашего дорогого читателя.. 
Ой, простите, сила привычки :}. Для 
того, чтобы определиться с количест- 
вом статей в художественном испол- 
нении на страницах “ВР”, следует 
принять во внимание множество 
факторов. Например, не существует 
“среднего” читателя, поэтому и мате- 
риалы в любом издании должны от- 
личаться не только тематикой, но и 
стилистическим исполнением. Плюс, 
газета — это не безликий набор фак- 
тов, аавтор является непосредствен- 
ным участником событий, которые 
производимыми впечатлениями мо- 
тивируют на написание статей в са- 
мыхразныхвидах. Аещеавтор, по су- 
ти дела, является литератором и пи- 
шет свои работы именно такими, ка- 
кими он ихвидит без корректировки в 
соответствии с нормами и илампа- 
ми. И великое множество иных мело- 
чей, которые и делают присутствие 
самых разнообразных литературных 
форм в публицистике не только воз- 
можным, но и необходимым. По по- 
воду информативности: человек, 
имеющий хоть немного образного 
мышления, разу смекнет, что фраза 
“сам воздух в этом мире как будто да- 
вил атмосферным столбом на все 
болевые точки одновременно, датак, 
что хотелось выть от безмерной ди- 
кой тоски” означает мутную и тягучую 
атмосферу, а “самолет послушно 
качнул крыльями, отлично отозвав- 
шись на указания” — удобное управ- 
ление. Это те же факты, только слег- 
ка прикрытые красивыми словами. 
Вот и все. И не забывайте, что ваше 
мнение — это лишь ваше мнение. По 
последнему пункту обвинения: а вы 
сосчитали, сколько раз в статьях за 
моим авторством в последнем номе- 
ре промелькнули вариации слова 
“ладный”? Я сосчитал — 3 раза, а 
слово “враг”, например, встречается 
11 раз. Думаю, выводы сделаете са- 
мостоятельно. И на прощание приве- 
ду слова Франсуа Вольтера: “Я могу 
ненавидеть ваши убеждения, но го- 
тов отдать жизнь за то, чтобы вы мог- 
ли их высказать”. И добавлю от себя: 
“Только аргументируйте их лучше, 
пожалуйста”. 


Тарас предпочел воздержаться от 
ответа, лишь изобразил пальцами 
знак “ИМХО”, защищающий от пор- 
чи, радиации и агрессивной критики. 


**х 


Наступит осень, пойдет дождь из 
отличных игр и, очень надеюсь, осту- 
дит нашу дискуссию, изрядно раска- 
лившуюся за лето. Потекут воды в 
застоявшемся пруде игровой индус- 
трии, принесут нам пищу для раз- 
мышлений и обсуждений. Чистые 
белые газетные листы заново начнут 
заполняться серым и черным текс- 
том, итам будутновые темы и имена. 


Апипе! 
апипе!м@дтай.сот 


С 
даа. 


ЦИТАТЫ МЕСЯЦА 


Кейси Хадсон 
(Сазву Нидзоп), 
глава проекта Ма$$ ЕНес! 2, 


р 


о своем детище: 

“В Ма$$ ЕНес{ 2 более совер- 
шенная ролевая система, улуч- 
шенное управление, доработан- 
ный прицел, новые виды оружия и 
многое другое. Поэтому мы посчи- 
тали, что лучше начать все с начала 
и полностью насладиться нововве- 
дениями. Игровой процесс Ма$$ 
ЕНес{ 2 намного более соверше- 
нен, чем в первой. Все, что вы сде- 
лаливоригинале, будет принято во 
внимание во второй части. К при- 
меру, ваша репутация будет пере- 
несена, как и характер героя. Та- 
ким образом, по сути, Шепард во 
второй части будет таким же/такой 
же, как и в первой”. 


Ренди Питчфорд 
(Вапду РИстога), 
президент беафох, 
о грядущем релизе 
Вогдецапо$: 


“Да, я боюсь. Я просто в ужасе. 
Вогаепапа$ — необычная игра, бо- 
лее того, это новая интеллектуаль- 
ная собственность. Поэтому риск 
очень большой. Мы можем с этой 
игрой очень легко пролететь в тар- 


тарарь”. 


„Ден Хаузер (ап Ноизег), 
вице-президент Воск$аг, 
о вероятности выхода 
кино по мотивам СТА: 


“Мы хотим, чтобы игроки с уваже- 
нием относились к нам и к нашим 
проектам. Поэтомуя неготов риско- 
вать репутацией ради денег. Наша 
задача — выпускать качественные 
продукты, а не пытаться заработать 
как можно больше и как можно быс- 
трее. Мы соберемся делать кино 
только в случае, если мы поймем, 
как его следует снимать, каких акте- 
ров приглашать и о чем рассказы- 
вать. Тогда, если картина получится 
ужасной, по крайней мере, намнеко- 
го будет винить, кроме самих себя”. 


Лорен Деток (Еаигеп? беос), 
глава подразделения 
Цой в США, 


0 ВОЗМОЖНОСТИ ПОЯВЛЕНИЯ 


на свет сиквела 
Веуопд 6009 & Ем: 


“Выйдет она или нет, мы еще не 
знаем. Я никогда неговорил, что бу- 
дет выпущена еще одна часть. Да, 
что-то просочилось в Сеть. И это 
всего лишь доказательство того, 
что мы занимаемся игрой во все- 
ленной Веуопб Сооа & Ем. Но это 
вовсе не значит, что она будетвыпу- 
щена в ближайшее время. Может 
быть, она вообще никогда не вый- 
дет. Почему мы это делаем? Просто 
потому, что нам нравится эта все- 
леннаяи унас работают творческие 
люди, которые пытаются создать 
нечто удивительное”. 


ВебВРИИ Ето: 


Онлайновое подразделение 
Зопу увольняет сотрудников 


Руководство Зопу Опте 
ЕщеНатитетЕ решило слегка подсо- 
кратить штат компании. 5% сотруд- 
ников отправятся на биржу труда — 
это 41 человек, между прочим. Пред- 
ставители ЗОЕ сожалеют об уволь- 
нении специалистов, но считают, что 
такое решение позволит компании 
сократить расходы и повысить эф- 
фективность работы. 

Зопу Отте пообещала фанатам, 
что сокращение илата не скажется на 
качестве поддержки текущих проек- 
тов и сроках разработки новых игр. 
Вероятно, 41 уволенный человек — 
это ненужный для студии “балласт”, 
торчащий круглые сутки в Гасебоок и 
медоигпа!. Что ж, посмотрим, как со- 
кращения “бездельников” скажутся 
на производительности в компании. 


“Идеальный мир” обновится 


Азтигт Мма! готовит настоящий и 
большой, как праздничный торт, по- 
дарок для всех обитателей “Идеаль- 
ного мира”. Это мы сейчас о допол- 
нении “Ярость богов” для популяр- 
ной ММОВРО Ренес! ММойа.говорим. 


Искателям приключений предло- 
жат четыре новых локации — “Город 
слез неба”, “Лес раненого зверя”, 
“Долина ран” и “Пустыня сумерек”. 
Для персонажей высоких уровней 
тоже припасено несколько ценных 
подарков — они смогут воспользо- 
ваться специальными книгами уме- 
ний для улучшения своего мастер- 
ства и освоят систему карт вызова 
сильнейших монстров. Помимо все- 
го этого, Азтит М ма! обновила ас- 
сортимент игрового магазина, где 
можно приобрести купальные при- 
надлежности и скоростного боевого 
питомца. 


Тяжелая утрата 


Все мы знаем, какое печальное со- 
бытие произошло 25 июня 2009-го 
года. Оно навсегда войдет в исто- 
рию, равно как и человек, которого 
мы тогда потеряли. В этот день за- 
кончилась целая музыкальная эпоха. 
Смерть Майкла Джексона была на- 
столько неожиданной, что поклонни- 
ки короля поп-музыки не верят в нее 
до сих пор. Еще бы: пятидесятилет- 
ний Майкл буквально за несколько 
дней до своего ухода поражал всех 
присутствующих на репетиции кон- 


"в. за < < ЗА 


ально и прянично”, вы не находите? 
я 


“Ярость богов” — не самое удачное название для игры, “где все иде- 


церта тура “ТЫ 15 №” своей неповто- 
римой грацией, пластикой, легкос- 
тью мотылька и собранностью. 
Майкл Джексон так же сильно изме- 
нил и повлиял на всю музыкальную 
индустрию, как это в свое время ус- 
пела сделать ливерпульская четвер- 
ка из Тйе ВеаНез. Оценить культур- 
ный вклад певца нам не представля- 
ется возможным. 


Майкл уже давно зарекомендовал 
себя какярый поклонник видеоигр — 
стоит лишь напомнить о десятках иг- 
ровых автоматов, которые тщетно 
пытался выставить на продажу аук- 
ционный дом уиеп. И это не говоря 
уже о том, что для консоли Зеда 
Меда Оп\уе 2 существует игра, полно- 
стью посвященная мэтру и называю- 
щаяся Моопмиакег (про “лунную по- 
ходку”, надеемся, никому не нужно 
рассказывать?). И вот, совсем не- 
давно стало известно, что принадле- 
жавшая певцу компания М. 
Ргодисвоп$ готовит для всех фанатов 
новую игру. Для нее Майкл Джексон 
успел записать свой голос, а также 
подарить свой внешний вид. Этот 
прощальный жест для Легенды от иг- 
ровой индустрии стоит ожидать в 
конце нынешнего года. Покойся с 
миром, Майкл. Мы тебя никогда не 
забудем. 


Раде все больше и больше становится похожим на ЕаЙо. Только сгон- 
ками и “мегатекстурой”. 


Ваце. Новые подробности 

В Сети появилась новая информа- 
ция об экшене Ваде, разработкой ко- 
торого занимается всеми известная 
и любимая студия « ЗоЙмаге. По сю- 
жету проекта, главному герою каким- 
то чудом удается пережить катастро- 
фуглобального масштаба — падение 
на планету огромного астероида. Ко- 
гда персонаж приходит в себя, он об- 
наруживает, что его подземное убе- 
жище, где ему приходилось скры- 
ваться, разрушено, близкие друзья 
мертвы, а банк данных уничтожен. 
Пересилив себя и выбравшись на по- 
верхность, он`отправляется в путе- 
шествие по пустоши и знакомится с 
мрачным постапокалиптическим ми- 
ром, которым управляет загадочная 
группа с незамысловатым названием 
“Руководство” (Тне АцНоту). По не- 
ведомым причинам местная админи- 
страция назначает солидную награду 
тому, кто выдаст ей кого-нибудь из 
людей, переживших катастрофу в 
убежищах. Разобраться в тайнах “Ру- 
ководства” — наша первоочередная 
задача. 

Также стало известно, что герой в 
Ваде сможет своими руками кон- 
струировать различные устройства, 
в число которых входят сторожевые 
турели и радиоуправляемые автомо- 
бильные бомбы. Для их сборки необ- 
ходимы специальные чертежи и со- 
ответствующие детали — идея хоро- 
шая, но далеко не новая. Много вре- 


мени в игре будет уделяться гоноч- 
ным соревнованиям, участники кото- 
рых смогут подбирать на трассе раз- 
личные бонусы. Для победы в заез- 
дах герой должен модернизировать 
машину, улучшая ускорение, управ- 
ляемость и подвеску, а также уста- 
навливая щиты, притягивающий бо- 
нусы магнит и другие примочки. Ап- 
грейдить будет позволено и ручное 
оружие, к примеру, устанавливая оп- 
тику на арбалет и используя различ- 
ные типы боеприпасов. 

Ваде, как уже известно, создается 
для РС, ХБох 360 и Р$3З, причем все 
версии, по словам разработчиков, 
идентичны, разве что компьютерная 
отличается более высоким разреше- 
нием и улучшенным сглаживанием. 
Версия для ХБох 360 выйдет на не- 
скольких О\О, но Ю пока не решила, 
на сколько именно частей она готова 
разделить игру. Управление в Ваде 
целиком и полностью создается с ог- 
лядкой на консольный контроллер, 
хотя можно будет использовать и 
МЫШЬ. 

По предварительным данным, иг- 
ра точно не выйдет в этом году, но, 
вполне возможно, появится в следу- 
ющем. Кстати, 4 ЗоЯм/аге сейчас во- 
всю трудится над оптимизацией сво- 
ей игры для Р$З — консоль от Зопу 
давно зарекомендовала себя “не- 
обузданной лошадкой” для програм- 
мистов всего мира. 

Рпоепх 


Издатель в ммиреЯГ Рабка | 


М АА Роса! 10 


Симулятор американского футбола Х360, РЗЗ, Р52, РЭР ЕА Тфигоп 


МЛМ: Тите оР\Ата Пошаговая стратегия (ТВ$) т Мб Мао ИМегасме [о 9 
к | 


Ко \си Ва 


Апа! Рапёазу Сгуза! Спгопюез: Му Ш а$ а а ога 


Стратегия 


Ваше Рокег 


МЛ! 5рон$ Везой: 
М/аг п Не Расйс: Абтига!$ Е@Иоп 


М 


1 ей Аею Ргодисйоп$ 


1 ев еФ Ргодисйоп$ 


Опеу Итегасёуе 5910$ / Новый Диск 


мае Ре! батез 


Машх батез 


ба!ез оГАпдагоп 


Багк Замавоп Экшен от первого лица (ЕР) 
Тпе Кто оГРоМег$ 12. Файтинг 


беагз о \Маг 2: Вагк Согпегз Экшен от третьего лица (ТРА), дополнение 


Упроипа Зада 
М/асптеп: ТИе Епд 1$ Мюв Рай 2 
Еах! ма Сотрапу 


М\/аНасе & Сготй'$ Сгапа Адуепигез: Ерзоде 4 — Квест 
Тпе Водеу Мап 


Экшен от третьего лица (ТРА)} 


багтегогде 
Мапоед Еуе $и910$ 


Мапдед Руе $10105 


1опюл Емепаятепе 


Х360 


Тактическая стратегия, морской симулятор 


Неап$ о гоп 3 Стратегия в режиме реального времени (ВТ$) |РС 
Рано 3: Мофегомр 71а Ролевая игра (ВРС), дополнение 


Веа| Негоез: НгейдМег 
Вгауе: А \Магпогз Тае 


Авеп$ т Ме АШс 


Теепаде МщалЕ Мпа Тигез: 
Тийе$ т Ите Ве-ЗПейед 


Экшен от первого лица 


\одзег Емепаптепе 


УМК Раутоге 


\/агпег Вгоз. 1\егасвуе Ещепаттег( 


Зопу Сотршег ЕтейаттепЕ 


РС, М, Р$2, №0$ 


Рагадох !\щегасвуе / 1С, Зпомрай Зи4ю$ 


Сопзриасу ЕмецаттепЕ 
Емо№ед батлез 


Рагадох !тегасвуе 
Веезва бате ЗшЧЮ$ 


Ерсетег $0105 
Сойзюп 514005 


Рауоос Епейаттеп: 


Вемтогис 


Х360 


ОБ5бой Емепайттег! 


Мадпа Сапа 2 


Е0$$ НоМегз 


Ролевая игра (ВРС) 


Асвуе Ше; Ехтете Спайепде 


Маддеп МЕС 10 


Симулятор американского футбола 


У/оНепет 


Экшен от первого лица (ЕР$) 


Х360 


ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 
№ 5$ 


Матсо Вапба! батез 


№Мителдо 


ВЕС ЕщецаттегЕ 


Цббой Зтдароге 


Зойтах 


10 августа 


М г 


Х360, Р$3, М 


Магсо Вапда: батез 
Вестопю Ай$ 


Матсо Вапда! батез 
ЕА ТЮигоп 


11 августа 
14 августа 


Зреед Гопе Аркадные гонки 
Зпадоми Сотр/ех 


03 Заг 


Вантап: Акпат АзУуит 


Вауеп Эдиаб: Орегайоп Нюдеп Оаддег 


бийаг Него 5 


Музыкальная аркада 


Тактический экшен от первого лица (ЕР$) 


с элементами стратегии 


Музыкальная аркада 


РС, ХЗ60, Р$3 
УМ 


Асимюп / Софт Клаб 
Ое!18 батез 


Вамеп Зой\маге, ЕпагайЕ $405 
Амезоте Рау 
Спа" Ещецаюгаеть, Ерс батез 


18 августа 


бате йе 


Воскуеаду 51405 


Аотю Мовоп 


* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла в период с 10.07 по 06.08 или выйдет в указанную дату 


Меуегзой Етщенаттепь, ВидсаЕ 
СгеаНопз, УМсайоиз \Л$юп5 
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Гаю 3: Рони [оокош 


Жанр: НР 

Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: Ветезаа Сате 
ЭАЮ$ 


Издатель: Вепезда Зой/оК$ 
Похожие игры: Гаоиё 3, Раои! 3: 
Орегавоп Апспогаде, Райои 3: Тре 
РИ, Райош 3: Вгокеп Зее! 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня те 
Репвит 4 с частотой 2,4ГГц или АМО 
АНюЮл ХР 2500+; 1Гб ОЗУ; видеокар- 
та уровня МИША Сегогсе 6800 или 
АП Вадеоп Х850; 7О0Мб свободного 
места на жестком диске; установ- 
ленный Еайоиё З 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня Пе 
Соге 2 Био с частотой 2,5ГГц или 
АМО Ал 64 Х2 5200+; 2Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня МИША @еРогсе 
8600СТ$ или АП Вадеоп Х1900; 
7О00Мб свободного места на жест- 
ком диске; установленный РайоиЕ 3 
Официальный сайт игры: 
1айошБет5ой.сот 


Качество ОЁС для финансово 
успешной и дико популярной ро- 
левой игры РаНоц! 3, как известно, 
оставляет желать лучшего. Что у 
нас было: прозаические побегуш- 
ки по просторам Аляски, загажен- 
ный воздух Питтсбурга, бестолко- 
вая полудюжиначасов в антураже 
Столичных Пустошей — мусор и 
халтура. Поэтому и от Рой 
Гоокош ничего хорошего не ожи- 
дали, несмотря на очередную 
фантазию разработчиков на ма- 
нер страшилок Эдгара Аллана По 
и Говарда Филлипса Лавкрафта. 
Копнем поглубже — и, быть мо- 
жет, помятые надежды возродят- 
ся из пепла предыдущих бес- 
смысленных адд-онов? 


Ржавчина 


Быть в назначенный час в услов- 
ленном месте — что может быть про- 
ще в мире, где нечем заняться на- 
стоящему герою, имя которого успе- 
ло стать нарицательным. Словив за 
хвост путеводную звезду Пустошей 
— короткую радиопередачу, — на 
максимальной для пешехода скоро- 
сти выдвигаешься к обозначенной 
на РрВоу контрольной точке, кото- 
рая мерцающим огоньком маркера 
недвусмысленно намекает на новые 
приключения. 

Арлингтонская библиотека была 
окутана легкой дымкой предрас- 
светного тумана, как будто намекая 
на таинственность грядущих похож- 
дений. На изъеденном годами 
странствий лице паромщика Тобара 
играли желваки: ржавая и дряхлая 
посудина Риспез$ СатЬйЙ никак не 
хотела насытить прохладный утрен- 
ний воздух выхлопами дизельного 
двигателя. Когда-то, слушая расска- 
зы Зиммера, так хотелось отпра- 
виться на болота, что к северу, да на- 
вязать шастающим там киборгам во- 
лю блюстителя кармы. НО это, воз- 
можно, будет позже — сейчас же до- 
рога лежит на юго-восток. Тобар 
чертыхнулся и пробубнил что-то не- 
членораздельное, что вкупе с грохо- 
том ожившего двигателя могло озна- 
чать одно — путь начался. 


Сюжетная линия Ром Гоокоц бес- 
ценна. В том смысле, что ценность 
ее нулевая. Уже само место событий 
намекает на нелогичность всего по- 
вествования: с чего это цветущий и 
благоухающий Национальный парк 
Рот оокоц&, что в штате Мэриленд, 
превратился в гниющие малярийные 
болота? Радиация тут не при чем: 
бомбы не вгрызались в местную поч- 
ву. Но факт остается фактом: живо- 
писные места на пересечении реки 
Потомак и Чезайпикского залива 
ввиду неясных факторов обратились 
в булькающую зловонную жидкость. 

Сама же ниточка повествования и 
вовсе банальна для американских 
деревенских хорроров. Таинствен- 
ный и зловещий религиозный культ с 
отсылками к оригинальному Раш 
3? Странный фрукт, вгрызающийся в 


интеллект психоделическими галлю- 
цинациями? Загадочный артефакт, 
вокруг которого вращается весь 
комплекс событий? Или мы это уже 
где-то видели, слышали и проходили 
— или одно из двух. 

Может ли сторилайн Рош 1ооко\ 
заинтересовать, заинтриговать, за- 
тянуть, захватить динамикой проис- 
ходящего, пробуждая желание доко- 
паться до сути? Скорее нет, чем да. 
Любой, у кого за плечами остались 
многочисленные произведения на 
схожую тематику, разгадает клубок 
тайн и интриг здешнего сценария на- 
много быстрее, чем игра явит миру 
ключи к своим зловещим секретам. 
Дюжина дополнительных квестов и 
псевдоморальный выбор — хилое 
подспорье. Оттеняемое к тому же 
“никакими” диалогами. 


Отстрел 


Глухой удар: нос парома уткнулся в 
поросший ряской берег. Похоже, 
прибыли. Откуда-то, почти от линии 
горизонта, к судну приближалась 
точка, которая через несколько ми- 
нут превратилась в уродливого гуля, 
взывающего о помощи и отчаянно 
размахивающего руками. “Десмонд, 
съехавший с катушек бывший пред- 
ставитель силы”, — прокомментиро- 
вал приближение субъекта Тобар. 
Неважно — главное, что помощь оз- 
начала приключения. Как оказалось, 
себе же на пятую точку. 

Ворчание и еще раз ворчание. 
Под аккомпанемент ругани “гостеп- 
риимного” хозяина зловещего особ- 
няка во время минирования подхо- 
дов к ветхому зданию. Какими могут 
быть враги, чтобы, как уверяет гуль, 
не справиться с ними при помощи 
Тема Саппоп? 

Началось? Началось. Да здрав- 
ствует веселье настоящей потасов- 
ки. Враги — какие-то уродцы, напо- 
минающие помесь гулей и суперму- 
тантов — отличная мишень для опыт- 
ного стрелка. Очередь точно в голо- 
вуодному из противников — и беско- 
нечный поток удивления: он жив, он 
все еще жив. Видимо, придется хо- 
рошенько попотеть. Шквал смерто- 


носных “стрел” вгрызался в прибли- 
жающихся уродцев, но лишь редкие 
особи падали замертво. Взрыв: сра- 
ботал самоликвидатор мины у входа. 
Уж после такого не выживет никто. 
“Остановись, не того врагом ты счи- 
таешь”, — раздался голос слева. По- 
хоже, мина не остановила говорив- 
шего... 


Боевая механика в Ро оокош — 
это нечто иное как пляска на костяхи 
без того шатающегося баланса. Пло- 
хая калибровка крутости протагони- 
ста в разрезе серии — и вот против- 
ники уже продолжают шествие после 
очереди из лазера Гатлинга в голову. 
Крутые парни из Анклава нервно ку- 
рят в сторонке, да. Единственная 
тактика — стратегическое отступле- 
ние для восстановления очков 
\.АТ.$. Новый набор читерских пер- 
ков подлил масла в огонь: дополни- 
тельный ущерб гулям, способность 
скостить уровень облучения посред- 
ством поедания местных фруктов, 
повышение урона и защиты в целом 
— зачем это надо? Пара пупсов, вы- 
кручивающих мощь главного героя 
на максимум, — не самый приятный 
сюрприз. Кстати, соваться в Мэри- 
ленд персонажем с уровнем меньше 
двадцатого чревато невозможнос- 
тью прохождения дополнения. Даже 
матерый убийца всего живого в мо- 
дифицированной силовой броне и с 
пушкой имени Николы Тесла напере- 
вес не будет хозяином положения 
ввиду острой нехватки стимуляторов 
и денег, а также фантастической жи- 
вучести местного бестиария. 

Новые предметы претендуют на 
лавры самого бесполезного набора 
“примочек”. Нагло украденные из 
любительских модов обрез с топо- 
ром смотрятся к месту, но абсолют- 
но бесполезны с практической точки 
зрения, равно как и аутентичная ло- 
пата. Мины и газовые гранаты — уже 
теплее. Уникальный “ствол” 
Мюсгомаме ЕтЩег при правильном 
использовании достаточно мощный, 
но не до такой степени, чтобы ради 
него выкинуть “теслу”. 

Про полную  бесполезность 
$.Р.Е.СЛ.А.. на 30-ом уровне и во- 


все лучше промолчать: все ясно и 
без лишних слов. 


Голос 


Бред, сон, галлюцинация? Перед 
глазами — пелена наркотического 
тумана, ноги цепляются за кочки и 
промокают насквозь, по голове сту- 
чатчастые капли радиоактивного до- 
ждя. Пеший переход от состояния 
“что было” к состоянию “то, что бу- 
дет” по вязкой поверхности мерзко- 
го болота. Даже гули не обращают 
никакого внимания на путника в от- 
вратительной маске и с бардаком в 
голове. Глаза, руки, ноги — каждая 
часть тела стала отдельным сущест- 
вом, противясь воле своего хозяина 
и делая то, что считает нужным. 
„Дождь, сумерки. И туман, покрываю- 
щий болото одеялом таинственнос- 
ти, неизвестности, неопределеннос- 
ти. Образы, развалины, проржавев- 
шие структуры мелькают по сторо- 
нам, приглашая вкусить сладкий 
плод неизвестного, вот только ноги 
шагают мимо них, несут куда-то 
сквозь болотный смрад. 

Руки — а после и щека — упер- 
лись в холодную поверхность не- 
большой скалы — и камень оставил 
частички росы на лице, приведя 
мысли хоть в какое-то подобие по- 
рядка. Минута отдыха — и ноги не- 
сут куда-то вдоль отвесной горной 
породы. Тело летит в ледяную про- 
пасть, зацепившись конечностью 
за кочку. Темнота. Похоже на какую- 
то пещеру, пропахшую вековыми 
знаниями об этом мире. “Здрав- 
ствуй”, — раздался голос в абсо- 
лютной тишине. 


Как вода под палящими лучами 
солнца, постядерная атмосфера ис- 
парилась, оставив после себя лишь 
череду намеков. Постоянно зашка- 
ливающий счетчик Гейгера на про- 
сторах загнивающих болот при от- 
сутствии кратеров от ядерных взры- 
вов выглядит глупо. Разбросанные 
туг и там обожженные скелеты — 
еще глупее. Хотя туттот случай, ког- 
да на смену чему-то безвременно 
почившему приходит что-то новое, 
мощное, но в данном случае нело- 
гичное. Правда, “лавкрафтовская” 
атмосфера удалась разработчикам 
на славу — не хватает только появле- 
ния Ктулху. За “душу” игры отвечают 
многие мелочи и элементы антура- 
жа, среди которых встретятся и ка- 
федральный собор, и ветхий мотель, 
иготическое кладбище, и заброшен- 
ный луна-парк. Однако для начала 
рекомендуется установить мод, до- 
бавляющий в игру дождь: половина 
атмосферы сокрыта в падающей с 
неба воде. Но и сомнительная схо- 
жесть с Сай оЕСТиуЮи и Ведет Ем 4. 
раздражает довольно сильно. 

Да и сам окружающий мир прора- 
ботан достойно и внятно. Путешест- 
вовать по заболоченным землям ин- 
тересно оттого, что игра богата на 
мелкие неожиданные радости вроде 
шут знает каким чудом сохранив- 
шихся кепи времен Гражданской 
войны и интересных “пасхалок”. Ну, 
и некоторые побочные квесты эле- 
ментарно могут пройти мимо невни- 
мательного игрока. 

Рон Гоокош — весьма неодно- 
значное дополнение, в котором 
имеется пара весомых плюсов и 
огромное множество минусов. 
Бесспорно, фанаты Ра!оц{ 3 будут 
в восторге и от такой добавки, но 
этот фактникакне отменяетсред- 
нее качество адд-она. Стоит на- 
деяться, что скорый Мотег$Шр 
беа станет последней точкой в 
пьесе про постапокалиптическое 
завтра. Ветезаа выдохлась. 


РАДОСТИ: 


Атмосфера хоррора 
Хорошая проработка мира 
Щедрый набор новых вещей 


ГАДОСТИ: 


Постядерной атмосферы вновь 
нет 

Скупой сюжет 

Нищие диалоги 

Читерские перки 

Бесполезность ролевой систе- 
мы 

Отвратительный баланс 

Плохенькая боевая часть 


ОЦЕНКА: 


Дополнение из ряда “от фана- 
тов и для фанатов”. Только самые 
яростные поклонники РаНои! 3 бу- 
дуг рады такого рода дополни- 
тельному контенту. Для остальных 
же — средне, очень средне. 


Обзор написан по РС-версии про- 
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Название локализованной вер- 
сии: Трансформеры: Месть падших 
Похожие игры: Ттапзюгтегз: Тре 
Сате 

Мультиплеер: пщетеЕЕ 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня те! Соге 2 
с частотой 2, 1ЗГГц или АМБ АЮп 64 
Х24800+; 1Гб ОЗУ: видеокарта уров- 
ня ММЫА СеЕогсе 7600СТ или АП 
Вадеопт Х1600; 8,5Гб свободного ме- 
ста на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор 
с частотой 2,5ГГц; 2Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня МИРА СеЕогсе 8800 
или АТ] Вадеоп НО2600; 8,5Гб сво- 
бодного места на жестком диске 


Официальный сайт игры: 
им {гапзЮгтегздате.сот 
Вселенная трансформеров 


способна на многое — и это не 
обсуждается. Сеттинг, начав- 
ший свой путь с игрушек, а поз- 
же вылившийся в детский культ 
через мультсериалы, мог бы при 
должном подходе раскрыться 
во всей красе. Однако, пройдя 
через кривые руки разработчи- 
ков из ТгауеНег'$ Таез, потенци- 
ально сильный мир привнес в 
индустрию виртуальных развле- 
чений лишь еще одну порцию 
полноценной халтуры. Поэтому 
и от продолжения ничего хоро- 
шего не ждали. Веуепде о! е 
БаНеп, правда, вышла более не- 
однозначным проектом, на ко- 
торый мы попробуем взглянуть с 
точки зрения трех подтипов иг- 
роков. 


Фанат 


Потенциал у вселенной трансфор- 
меров, повторимся, огромный. И да- 
же не верится, что разработчики 
осознавали это меньше, чем Майкл 
Бэй, снявший очередной зрелищный 
фильм о войне роботов — фильм без 
тени смысла, но такой приятный для 
фанатов. Однако игроделы элемен- 
тарно наплевали на все возможнос- 


ЕЕ ЕЕ НЕЕ МЕЧИ Е 


Месть халтурщиков 


ти сеттинга и сваргани- 
ли очередное непотреб- 
ство. "вЫ 

Первым делом по про- <> 
екту жестко бьет парши- а 
вый сюжет. Ладно, можно 
закрыть глаза на факт присутствия в 
виртуальном воплощении “Мести 
падших” только двух фракций транс- 
формеров. Этому есть объяснение в 
киноленте — хотя внедрение в игру 
тех же максималов и предаконов 
вряд ли навредило бы... Сей факт 
мы могли бы легко проигнориро- 
вать, если бы сценаристы качест- 
венно сконструировали кампании за 
автоботов и десептиконов. Но на де- 
ле подача сюжета, как говорится, , 
никакая: просто ряд бестолко- 
вых, высосанных из пальца за- 1 
дачек. И никаких различий по 
части морали между ве 
циями нет: тема до- 
бра и зла не рас- АЖ я 
крыта, а герои об- 
ладают таким же 
количеством при- 
знаков личности, как ` 
консервная банка. Проще говоря, 
разработчики воспроизвели в игре 
все сюжетное “великолепие” фильма 
— пустоту, возведенную в абсолют. 

Компенсировать проколы в сцена- 
рии хорошим геймплеем не вышло. 
Не вдаваясь в подробности об обыч- 
ных для любого ТРА болячках, оста- 
новим взор на самих трансформе- 
рах. Главная способность и отличи- 
тельная черта культовых роботов — 
превращаться в различный транс- 
порт — осталась совершенно невос- 
требованной. Куда проще и прият- 
нее выполнять миссии в образе пря- 
моходящей железяки, чем проби- 
раться через тернии топорного уп- 
равления, проблем с физикой и ба- 
нальной бесполезности, управляя 
автомобилями, самолетами и про- 
чей техникой. 

Своеобразным бальзамом на ду- 
шу фаната можно назвать некоторые 
бонусы вроде кадров из понятно ка- 
кого мультсериала и других подоб- 
ных плюшек. Но только ради этого 
проходить игру — увольте. 

Почасти графики немного, совсем 
немного лучше. Откинем в сторону 
антуражи и спецэффекты: это для 
фаната не особо важно. Нас интере- 
суютлишь модели персонажей, авы- 
полнены они на хорошем уровне: от- 
личить, например, Бамблби от Три- 


ВНЕ 


пикона не составит труда. 
Неплохо анимировано и само 
трансформирование — приятно на- 
блюдать. 


Потребитель 


После потрескивания поп-корна и 
чипсов во рту под шикарнейший ви- 
зуальный ряд сиквела “Трансформе- 
ров” такитянет продолжить пиршес- 
тво взрывов под аккомпанемент то- 
пота гигантских железных ног, при 
этом принимая в творящемся бедла- 
ме самое непосредственное учас- 
тие. И одноименная игратак и манит 
окунуться в мир зрелищ. Но зрелищ 
не будет — вместо них будут разоча- 
рование, тоска и однообразие. Вме- 
сто тотальной зачистки местности, 
гор трупов и килотонн покореженно- 
го металла игроизация предложит 
короткие монотонные пробежки по 
пустующему городу и бестолковые 
задания. Какие-то намеки на зре- 
лищность и кинематографичность 
появляются только когда на подконт- 
рольного робота начинают волнами 
лезть многочисленные безликие ми- 
ни-трансформеры с могучими робо- 
фуриями из фракции противников. 

И сначала бои затягивают: гремя- 
щиетутитам взрывы, проносящиеся 
мимо ракеты, прыжки по крышам... 
Но это способно увлечь на каких-то 
полчаса, не больше. В проекте на- 
прочь отсутствуют шикарные поста- 
новочные сцены, адреналиновые по- 
гони, динамичные бои со $\0-ппо, си- 
стема укрытий и разнообразие ситу- 
аций в целом. 

Не вытянуть, но хотя бы немного 
сгладить проблемы со зрелищными 
сражениями смогла бы их достойная 
визуальная реализация. Но она от- 
сутствует. Чем можно любоваться в 
этом проекте? Отсутствием внятной 
физической модели? Осыпающими- 
ся набором второсортных текстурок 
картонными зданиями?.. И даже бо- 
лее-менее достойные спецэффекты 
не вытягивают картину до уровня че- 
ГО-ТО СНОСНОГО. 


Эстет 


Беспощадный в своей бессмыс- 
ленности фильм “Трансформеры: 
Месть падших” — а теперь еще бо- 
лее отвратительная игра. Об ужас- 
ном сюжете уже говорили фанаты — 
эту тему можно смело опустить. Тем 
более еще есть за что поругать раз- 
работчиков. Например, за обе кам- 
пании, миссии в которых сотканы из 
поручений вроде зачистки местнос- 
ти или диверсии на территории про- 
тивника. Никакого разнообразия, 
никаких довесков вроде стелса. Дет- 
ская сложность также портит впечат- 
ление. Бедная ролевая система — 
ненужный винтик в этом механизме. 

Атмосферы нет как таковой, по- 
этомуее откидываем в сторону и пе- 
реходим напрямую к графическому 
и техническому исполнению. Визуа- 


лизация — в 
общем и целом — на- 
ходится на среднем 
уровне. Исполненные в соответ- 
ствии с требованиями времени мо- 
дели трансформеров, спецэффекты 
и анимация теряются на фоне серых 
текстур, которые обтягивают по- 
верхности картонных коробок, изо- 
бражающих из себя город. Слова 
“дизайн”, “декор”, “антураж”, навер- 
ное, разработчикам не знакомы. Пе- 


регруженный датчиками и иконками 
интерфейс мало того что сам по се- 
бе неприятен, так еще и усложняет и 
без того не самое удобное управле- 
ние. На ступень выше стоит звуко- 


| музыкальное сопровождение, кото- 
' рое ругать не за что, но которое да- 


же до скупой похвалы не дотягивает. 


Выйди Тгапз®Югтегс: Веуепде о? 
1щпе Райеп в году эдак 2006-ом — 
получила бы куда больше лест- 
ных слов в свой адрес. Но сейчас 
подобный проект смотрится 
смешно и нелепо. Сборник дет- 
ских, архаичных, недоработан- 
ных, штампованных “фишек” не 
способен заинтересовать никого. 


3 РАДОСТИ: 


Культовый сеттинг 
Множество видов трансформе- 
ров 


— ГАДОСТИ: 


Отвратительный сюжет 

Монотонность и однообразие 
всего и вся 

Полная вторичность 

Устаревшая графика 

Средние звук и музыка 


При желании из этого сеттинга 
можно было бы выжать что-ни- 
будь уровня Спозфичегз: ТНе 
\Мдеодате. Вот только желания 
сделать это у разработчиков, по- 
хоже, не было — ипереднами бес- 
полезная и насквозь пропитанная 
вторичностью игра. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


КИО ЕЧоог 


Жанр: ЕРЗ 

Платформа: РС 

Разработчик: Тириле 1щегасйие 
Издатель: Прите 1щегасвуе 
Похожие игры: 1еН 4 Оеаа, Се 
Вагкег’$ Чепспо 

Мультиплеер: [АМ, тете! 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 1,2ГГц; 
512Мб ОЗУ: видеокарта с 64Мб ОЗУ; 
2Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор с частотой 
2,4ГГц; 116 ОЗУ; видеокарта со 
128Мб ОЗУ: 2Гб свободного места 
на жестком диске \ 
Официальный сайт 
ими КИтойоопнедате.сот ` 


игры: 


Тучи зомби-мутантов, возмож- 
ность кооперативного прохожде- 
ния, адреналиновый шутинг — на 
этот раз порадовать нас всем 
этим решили разработчики из 
Тирулге ищегасНуе, известные сво- 
им мультиплеерным экшеном Вед 
Огспез\га: О$НтопЕ 41-45. КИпа 
Рюог — этакий ответ прогремев- 
шему на весь мир Цей 4 Оеад. Не 
шибко удачный, но ответ, 

Сюжетв детище Тирмйге Имегасвуе 
банайен до ужаса, Наподземной ба- 
зе” принадлежащей ‘корпорации 


Ногапе Воесн, ‘проводятся 
реййые эксперименты 489 мови : 
нию бупервояк. Проц й о. 


вания свежей парти 
солдатиков”, как`это о 
ет, вышел из-под конт 
мигом превратились в 
щёдкой для отстрела 
шихся монстров ва э 
стала Великобритания. 
терых. заправских.сг 

зовцев — наших 


у. № 


стов — высаживают на зараженной 
территории с логичным заданием — 
зачистить местность отходячей мер- 
твечины. 

Как и сторилайн, в КИЙта Ноог все 
просто до безнадежности. На каж- 
дой локации нам предстоит отразить 
семь атак различных видов уродцев. 
Перед появлением очередной волны 
нечисти мы получаем небольшую пе- 
редышку — чтобы сбегать в магазин 
и затариться оружием; за убитых 
противников выдаются определен- 
ные средства, на которые мы и бу- 


5 
ы\ 


Наггу Роцег апф Ше 


Жанр: адуетиге, аркада 
Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗайоп 2, РауЗавоп 3, ИТ, 
Мтепао 0$, РР 
Разработчик: ЕА ВПОНЕ ЦОН 
Издатель: Еесгопс Ап 
Издатель в СНГ: Нескопс Ап$ 
Название локализованной вер- 
сии: Гарри Поттер и Принц-полу- 
кровка 
Похожие игры: серия Напу РоНег 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 1,В8ГТц; 
256Мб ОЗУ; видеокарта уровня 
МИУОА СеРогсе 2 МХ 400 или АП 
Вадеоп 7500; 5 Гб свободного места 
на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор; 
1Гб ОЗУ: видеокарта с 128Мб ОЗУ; 
5Гб свободного места на жестком 
диске 
Официальный сайт игры: илим.Ваг- 
гуройегеа.сот 


Школа магии, захватывающие 
дух приключения и активная экс- 
плуатация волшебных палочек — 
хорошие причины для того, чтобы 
потратить несколько вечеров на 
книги, фильмы и компьютерные 
игры о знаменитом очкарике Гар- 
ри Потгере. Этим летом деятели 
кино- и гейминдустрии в очеред- 
ной раз подбросили нам свежую 
порцию поттерианы — интерак- 
тивной и не только — под названи- 
ем Нагту Роцег апа Пе НаН-Вюоа 
Рипсе. 


Гарри, держи метлу 


Созданная благородными британ- 
цами игроизация, как и соответству- 
ющий фильм, практически безупреч- 


но повторяет сюжет одноименной 
книги. Действо, само собой, проис- 
ходит в школе магии и чародейства 
Хогвартс. После случившегося в Ми- 
нистерстве магии сражения волшеб- 
ное сообщество, наконец, поверило 
в то, что Темный Лордвернулся. Мир 
ввергнут в хаос, которому везде со- 
путствует смерть. 

А тем временем начинается шес- 
той год обучения. Гарри исполни- 
лось шестнадцать, он известен на 
весь мир как Избранный, за ним го- 
няются толпы девушек... В общем, у 
Поттера есть все, о чем так мечтают 
парни в подростковом возрасте. 
Однако нашему очкарику совсем не 
до этого — его голова забита книгой 
по зельеварению с записями таин- 
ственного Принца-полукровки и 
разгадкой бессмертия Волан-де- 
Морта. 

В игроизации нам, понятное дело, 


дем соверщать покупки. После седь- 
мого сеанса отстрела непутевых 
вражеских единиц грозит еще и 
встреча с боссом. 

Легкость прохождения Кипа Роог 
ввергнет в депрессию любого рядо- 
вого геймера, который играл хотя бы 
в Еей 4 Эеад. Если воевать обдуман- 
ноинедурачась, в последнем проек- 
те Тирумге И\егасйуе просто невоз- 
можно погибнуть. Стоит лишь ис- 
правно лечиться и обегать врагов 
стороной, беспрерывно паля по ним 
из любой купленной вами пушки, и 
вы даже не заметите, как перебили 
все местное кровожадное населе- 
ние. 

В распоряжении игрока имеется 
“бесконечный” шприц, с помощью 
которого позволено поправлять соб- 
ственное здоровье в любой удобный 
момент времени; то же самое, если 
помните, было в консольной 
ВаНейею: Вад Сотрапу. С таким 
волшебным приспособлением 
смерть вам точно не грозит. О рас- 
считанном на шестерыхчеловек коо- 
перативе в этом плане и вовсе гово- 
рить нечего. Встанут молодцы уда- 
лые спина к спине, расчехлят свои 
орудия — и начнется бой ратный с 
ордами нелюдей, да выйдут потом 
богатыри из драки без единой цара- 
пины. Примерно так все и выглядит. 

Ничем похожим на систему А 
Ожесюг из ей 4 Беад в КЁтд Роог и 
не пахнет. Вполне себе обычные, да- 
же примитивные догонялки с зомби: 
просто шастаем по уровню и стреля- 
ем в подвернувшихся на пути мутан- 
тов, которые, в свою очередь, очень 
резво и более чем успешно погиба- 
ют. На всех картах монстрятник аб- 
солютно идентичен, да и видов упы- 
рей немного. Локаций тоже кот на- 
плакал — всего пять штук, так что 
развернуться особо негде. Разнооб- 
разие в КИпа Яоог не заглядывало. 

Зато в игре присутствует неболь- 
шая ВРС-составляющая. На выбор 
пользователю предоставляется 
шесть классов протагонистов: Неа 
Мебс, Зиррой Зресай$, ЗВагэКоо- 
4ег, Соглтапдо, Вегзеег и Еигебид. 
Понятное дело, каждый персонаж об- 
ладает только ему доступными воз- 
можностями: Согпплтапао, например, 
может засекать невидимых мутантов 
и, соответственно, лучше всех устра- 
нять этих надоедливых уродцев. 
Здесь же — непонятно зачем прикру- 
ченная система прокачки. Во время 


предстоят приключения в самом 
замке и за его пределами. Набор 
развлечений, как и прежде, невелик, 
но относительно разнообразен: мат- 
чи по квиддичу, варение зелий и сра- 
жения на волшебных палочках. 


Дань традициям 


В Нату РоНег апа Ле На!-Вюоа 
Рипсе очень и очень хорошо чувству- 
ется атмосфера. Сказка вокруг нас. 
По Хогвартсу, время от времени кол- 
дуя, снуют студенты, повсюду лета- 
ют загадочные птички, а картины на 
стенах, как и полагается, живые. И, 
конечно же, нельзя забыть о разгули- 
вающих по всему замку привидени- 
ях. Путеводителем по школе нам по- 
служит один из призраков Гриффин- 
дора — Почти Безголовый Ник. Он и 
будет показывать дорогу ко всем на- 
шим целям. 


игры ее можно даже не заметить, так 
как она все сделает за вас. Мол, за- 


стрелили много врагов — отлично, 
будете стрелять еще мощнее. 

Наверное, единственное, за что 
можно похвалить КИпо Ноог, так это 
за атмосферу. Бегать вокруг забро- 
шенной фермы, когда на улице тем- 
нота, а из-за каждого угла старатель- 
но вылезают уродливые зомби, все- 
таки немного жутковато. 

Кто Роог создан на хорошо от- 
шлифованном, но все равно безна- 
дежно устаревшем Ипгеа; Епате 2, 
что не могло не сказаться на внеш- 
нем виде проекта. Освещение реа- 
лизовано на крайне низком уровне, 
оружие — картонное, модели — уг- 
ловатые, а помещения выглядят как 
разукрашенный лабиринт для мы- 
шей с кусочком сыра в конце — в 
данном случае кусочком сыра пред- 
ставляется магазин с боеприпасами. 
А вот с аудиосопровождением авто- 
ры не промахнулись. Все звуки бо- 
леечем подходятигровому процессу 
и вкупе с музыкальной частью дела- 
ютатмосферу еще более захватыва- 
ющей. 


РРИсе 


Для начала обратимся к квиддичу, 
к площадке для игры в который нас 
проведет все тот же Почти Безголо- 
вый Ник. Управление метлой выгля- 
дит достаточно просто — мы всего 
лишь двигаем мышью, — однако ви- 
ражи, выполняемые нашим “болван- 
чиком”, захватывают дух. Придется 
порой и драться с другими ученика- 
ми. В Наггу Ровег апа те На!-Вюод 
Рипсе бои и использование заклина- 
ний в целом повторяют технологию 
из пятой части, где нам предлага- 
лось мышкой вырисовывать узоры в 
воздухе, тем самым активируя маги- 
ческие умения. Правда, раньше эти 
действия сильно раздражали: прихо- 
дилось ну очень усердно водить 
мышкой по коврику, пока Гарри на- 
конец поймет, что именно от него 
требуется. В последней игроизации 
это было подправлено: действия 
вроде бы те же, но наш Альтер эго 
выкидывает какой-нибудь волшеб- 
ный фортель практически молние- 
носно. Да и процесс варения зелий 
вышел довольно проработанным и 
увлекательным. 

Визуальная составляющая техно- 
логичностью ну совсем не выделяет- 
ся: и серенько все, и угловатость 
везде и всюду. Но есть и заметные 
плюсы — к примеру, сносные моде- 
ли и отличная лицевая анимация 
ключевых персонажей: виртуальные 
герои мало чем отличаются от своих 
прототипов. 

Играть в Нату РоНег апа Фе 
НаН-Вюо4 Рипсе не только инте- 
ресно, но и комфортно: при ис- 
пользовании очередного “Вин- 
гардиум левиоза” не чувствуешь 
раздражения, имевшего место 
два года назад в почти аналогич- 
ном проекте. 


Тирмлге И\егасвНуе удалось реа- 
лизовать практически все свои 
обещания, но... Если бы Кто 
Ноогвышел в свет года дваназад, 
то, быть может, студии удалось 
бы сорвать определенный куш на 
его продажах. Однако выпуск это- 
го серенького проекта после по- 
явления Ге 4 Оеа4 автоматичес- 
ки сделал эту возможность мало- 
вероятной. 


РАДОСТИ: 


Звуковое сопровождение 
Неплохая атмосфера 


ГАДОСТИ: 


Банальный сюжет 

Излишняя легкость в прохожде- 
нии 

Однообразие 

Устаревшая графика 


Простенький зомби-шутер со 
всеми сопутствующими элемента- 
ми. КИтд Роог может увлечь, но 
ненадолго: максимум двавечера — 
и вся эта катавасия изрядно надо- 
едает. 

Михаил Карпекин 


РАДОСТИ: 


Отличная лицевая анимация 

Захватывающая атмосфера 

Исправлены раздражающие 
факторы прошлых частей 


ГАДОСТИ: 


Древний движок и архаичная 
графика 
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В последние годы игроизации 
фильмов по придуманной Джоан 
Роулинг вселенной старательно ук- 
репляют в нас веру в то, что даже 
“попсовые”, рассчитанные на 
очень разношерстную аудиторию 
проекты по кинолицензиям могут 
быть вполне съедобными. 

Обзор написан 
по РС-версии проекта 
Михаил Карпекин 


ОБЗОР 


[Се Аде: Вами ог (пе Омозаи 


Жанр: аркада 

Платформы: РС, ХБох 360, Рау- 
З{авоп 2, Рау авоп 3, ИМ, Мтепао 0$ 
Разработчик: Еигосот Етептат- 
тет Зоймаге 

Издатель: АСЕИЗЮп 

Издатель в СНГ: 1С 

Название локализованной вею- 
сии: Ледниковый период 3: Эра ди- 
нозавров 

Похожие игры: Мададазсаг: Езсаре 2 
Атса, О5пеу’5 Во Моп\егс уз Айеп$ 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор с частотой 
2,4 Тц; 1Гб ОЗУ: видеокарта с 256Мб 
ОЗУ; 3,5Гб свободного места на 
жестком диске 


Аккурат к третьему пришествию 
“Ледникового периода” на боль- 
шие экраны компания АсН\5юп 
постаралась, чтобы все поклонни- 
ки мультфильма смогли провести 
еще немного времени со своими 
любимыми героями перед мони- 
торами компьютеров или экрана- 
ми телевизоров. Если учесть, что 
названная анимационная лента 
получилась очень неплохой, пре- 
дыдущая играсерии, [сеАде 2: Тве 
Ме_домлт, тоже была вполне ниче- 
го, а хороших детских проектов по 
мультикам в этом году особо и не 
выходило, интерес к Вамл1 о! Пе 
Ойтозаиг; был довольно высоким. 
Как вы могли заметить, в ориги- 
нальном английском названии — как 
мультфилыма, так и игры — нет циф- 
ры “3”. В чем причина? Случилось 
поистине страшное! Дело в том, что 
в новом “Ледниковом периоде” это- 
го самого ледника преступно мало, и 
основное действие картины уже че- 
рез полчаса переносится в подзем- 
ный тропический мир. Игра в какой- 
то степени этот недостаток компен- 
сирует: в ней мы проведем среди 
льдов чуточку больше времени. 
Сюжет никогда не был сильной 
стороной проектов такого рода — не 
является он таковой и в случае с ин- 
терактивной “Эрой динозавров”. Иг- 
ра в практически полном объеме 
воспроизводит события, рассказан- 
ные в фильме. Знакомая нам компа- 
ния доисторических животных по оп- 
лошности ленивца Сида и Скрэта, 
которого в локализации обозвали 
Крысобелом, попадает в чудесный 
подземный мир, где, вопреки исто- 
рии, обитают самые настоящие ди- 
нозавры — травоядные и не только. 
По сути, на этом фабула и заканчива- 
ется, а многочисленные видеовстав- 
ки призваны не столько двигать ис- 
торию вперед, сколько развлекать 
игроков. Это и понятно: целевая ау- 
дитория проекта — дети, а для них 
глубокий сюжет важен не настолько, 
как для прожженных геймеров. Ма- 
лыши хотят в первую очередь полу- 
чать удовольствие от процесса — и 
Рамт огте Этозаиг$ предоставляет 
такую возможность в полной мере. 
По своей механике “Эра динозав- 
ров” — классическая аркада, коих 
десятки, однако в ней есть несколько 
моментов, способных выделить ее 
из сонма посредственных собратьев 
по жанру. В процессе прохождения 
вы сможете поуправлять практичес- 
ки всеми знакомыми по мультфиль- 
му героями, причем игра за каждое 
из животных разительно отличается. 
Сначала вы попадете в шкуру умо- 
рительного ленивца Сида, который 
бегает по заснеженным уровням, де- 
рется с опасными насекомыми и ре- 
щшает несложные головоломки. Каза- 
лось бы, ничего нового, но, во-пер- 
вых, все эти действия прекрасно 
анимированы, а во-вторых, разра- 
ботчики периодически подкидывают 
нам сюрпризы вроде сумасшедших 
покатушек верхом на снежном коме. 
При этом из-за скалы может запро- 
сто появиться банда птиц натаких же 
снежках-переростках и попытаться 
спихнуть вас с трассы. Но не стоит 
пугаться: никто не мешает толкаться 
в ответ. А можно поступить еще эле- 
гантнее: просто откатиться в сторону 
— и разогнавшееся пернатое опра- 
вится в затяжной полет со склона. 
Диего же будет пытаться догнать 


маленького шустрого олененка — 
впрочем, так и не догонит, поэтому 
никаких “прелестей” расправы, доро- 
гие наши испорченные взрослые гей- 
меры, не ждите. Эпизод стигром про- 
ходится буквально за несколько ми- 
нут, и это, честно говоря, расстраива- 
ет. Позже вы сможете почувствовать 
себя мамонтом Манфридом (он же 
Мэнни), но, к сожалению, тоже на ко- 
роткий промежуток времени. Однако 
после таких, мягко скажем, не совсем 
удачных фрагментов с Диего и Мэнни 
разработчики по полной программе 
оторвались в других эпизодах, где мы 
будем играть за Бака и Скрэта. 

Ласка по имени Бак — новый пер- 
сонаж, которого наши герои встре- 
тят в подземном мире. Это неутоми- 
мый, беспощадный и слегка двину- 
тый охотник на динозавров, имею- 
щий личные счеты с белым ящером 
Руди, после встречи с которым у Ба- 
ка не хватает глаза, а у Руди — зуба. 
Геймплей за упомянутую ласку напо- 
минает эпизод с Сидом, только бо- 
лее драйвовый. Этот храбрец скачет 
между двумя близко расположенны- 
ми склонами, лазает по лианам, а 
также способен перелетать пропас- 
ти, цепляясь за уступы хлыстом. 
Хлыст — вообще универсальный ин- 
струмент охотника, с помощью кото- 
рого можно заарканить динозавра и 
разогнать врагов. А можно “рэкети- 
ровать” растущие на локациях синие 
грибы, выбивая из них разные бону- 
сы. Кроме того, противников не воз- 
браняется расстреливать издалека, 
поначалу забрасывая их снежками, а 
позже — используя специальный 
цветок. Настоящим же апогеем игры 
за Бака является скопированный из 
мультфильма эпизод, в котором лас- 
ке предстоит летать на птеродакти- 
ле, попутно сражаясь со злобными 
сородичами импровизированного 
средства передвижения. Этот уро- 
вень настолько динамичный, что 
иногда просто дух захватывает. 

Но самое интересное начинается, 
когда вам доверяют управление, без 
сомнения, самым колоритным пер- 
сонажем серии — чокнутым крысо- 
белом Скрэтом. Камера отъезжает в 
сторону — иигра превращается в са- 
мый настоящий платформер! То 
есть: движение слева направо, без- 
умные скачки над пропастью в пого- 
не за такими желанными беличьими 
деликатесами и прыжки по чужим 
макушкам как средство успокоения 
оппонентов. По такой же схеме по- 
строены и уровни со Скрэтти — но- 
воявленной соперницей Скрэта в 
охоте за орехами. Только ко всему 
вышеперечисленному добавляется 
еще и парение: наша обворожитель- 
ная белочка — летяга. 

Таким образом, мы получаем в од- 
ном проекте несколько разных 
геймплеев, что откровенно радует: 
постоянная смена антуражей и рит- 
ма игры не дает заскучать ни на ми- 
нуту. Плюс, всегда можно вернуться 
на любой пройденный уровень и по- 
пробовать установить на нем новый 
рекорд времени. Или просто пораз- 
влекаться. В качестве дополнитель- 
ного стимула для прохождения лока- 
ций с хорошими показателями раз- 
работчики приготовили множество 
приятных бонусов. Эти вкусности до- 
ступны из меню и покупаются за иг- 
ровую валюту в магазинчике черепа- 
хи Тони. Встает разумный вопрос: 
откуда взять средства? Отвечаем. По 
уровням щедро раскиданы вишенки, 
собирая которые вы и пополняете 
свой виртуальный кошелек. Еще кое- 
где можно раздобыть яблоки и гру- 
ши. Арифметика простая: за одно 
яблоко дают 5 вишенок, за грушу — 
50. Понятно, что эти ценные плоды 
или хорошо запрятаны, или на пер- 
вый взгляд просто недоступны, но 
они определенно стоят того, чтобы 
поломать голову и добраться до них. 
Накопив достаточно деньжат, можно 
будет посмотреть арты и бонусные 
видеоролики. полюбоваться З0-мо- 
делями персонажей, а также послу- 
шать любой из сорока трех музы- 
кальных треков, звучащих в игре. 

Напоследок стоит сказать пару 
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слов о технической стороне проекта, 
хотя она тут, если честно, особой ро- 
ли не играет. Да, картинка совсем 
слабая, акамера изредка ведет себя 
неадекватно, но дети на это не обра- 
тят внимания. Зато обратят на яркие 
краски и ладную анимацию. С по- 
следней вообще полный порядок. 
Каждый герой двигается весьма ха- 
рактерно: мамонт — грузный и непо- 
воротливый, тигр — быстрый и стре- 
мительный, а ленивец — неуклюжий 
и безумно обаятельный. Но пальму 
первенства держит Скрэт, от ужимок 
и рожиц которого можно натурально 
съехать под стол от смеха. 

Однако, увы, не все так радужно, 
как может показаться. Под конец 
Оамто Не Отозаиг здоровотеря- 
еттемп, и вход идуттипичные спо- 
собы насильственно удержать иг- 
рока за монитором: комнаты, отку- 
да нельзя выйти, пока не пере- 
бьешь всех врагов, сору/разе-ло- 
кации, резко возросшая сложность 
и прочие грязные приемчики. К 


щее впечатление от игры. Да и что 
может быть лучше для ребенка, 
чем провести еще несколько часов 
в компании с обожаемьми героя- 
ми любимого мультфильма? 


Атмосфера мультфильма 

Всякомпаниягероев сноваснами РИ 
Разнообразный геймплей , ее - 
Много приятных бонусов : 


ГАДОСТИ: 


Не всегда адекватная камера 
Под конец игра начинает упорно 
“вставлять палки в колеса” 


ОЦЕНКА: 


ке Аде: Рамт о! {пе Отозаи — 
отличная, веселая ияркая 
детская аркада. Неко- 
торые промахи и недо- . 
четы разработчиков не 
позволяют ей стать на 
один уровень с показа- 
тельным Мададазсаг: . 
Езсаре 2 Атса, но прохо- 
дить мимо этой игры 
строго не рекомендует- 
ся- Свою задачу — пода- 
рить юным поклонникам 
мультика еще несколько 
часов счастья — она 
выполняет на все 
сто. 


Обзор написан по 
РС-версии проекта 


Алексей 


Жанр: симулятор эволюции 
Платформа: РС 

Разработчик: Мах5 

Издатель: Нескопс Ап5 

Издатель в СНГ: Нескопс Ап5 
Название локализованной вер- 
сии: Эроге: Космические приключе- 
ния 

Похожие игры: 5роге 
Минимальные системные требова- 
ния: процессор с частотой 2,ОГГи; 
512Мб (для ИМ/паомз ХР) или 768Мб 
(для У/пдом5 М) ОЗУ; видеокарта со 
128Мб ОЗУ и поддержкой шейдеров 
версии 2.0; ЗГб свободного места на 
жестком диске; установленная Эроге 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор; 
2Гб ОЗУ; видеокарта с 256Мб ОЗУ и 
поддержкой шейдеров версии 2.0; 
ЗГб свободного места на жестком 
диске; установленная Зроге 
Официальный сайт 
или роге.сот/мна/да 


игры: 


Четырехтактная ложь 


Реклама — залог успешных про- 
даж. А успешные продажи в игровой 
индустрии — двигатель прогресса: 
будут “бабки” — будут новые техно- 
логии и новые проекты. Ну а если 
реклама — ложь, то получается, что 
ложь — двигатель прогресса. Ради 
дополнительных прибылей можно 
пойти на все — и, как ни прискорбно, 
это правильно с точки зрения марке- 
тинга. И издатели идут на все. Да по- 
смотрите хотя бы на Нестопюс Ай$, 
гиганта игровой индустрии, которо- 
му можно врать, судиться и врать, 
врать и кормить игроков ежегодны- 
ми версиями спортивных симулято- 
ров и уличных гонок с минимальны- 
ми отличиями. 

Даже Питер Молинье не такой, 
простите, сказочник. А он в свое вре- 
мя много чего наобещал: например, 
рассказывал о всяких невероятных 
вещах, которые будут иметь место в 
РаЫе и Васк апЧ \М/йе. Затем некра- 
сиво “кинул” всех, крайне стандарт- 
но отмазавшись, мол, сжатые сроки 
разработки, несовершенные техно- 
логии... Но люди иногда становятся 
на путь истинный, переходят на свет- 
лую сторону Силы, отрекаются отне- 
чистого. Неизвестно, какой Оби-Ван 
Кеноби повлиял на Молинье, но, о 
чудо, практически все касающиеся 
рае 2 обещания были в той или 
иной степени исполнены. Все сказ- 


роге: баГасйс Адуетиге$ 


ки, которыми дядя Питер кормил ми- 
ровую игровую общественность на 
протяжении полутора лет, нашли 
свое место в его новом проекте. 

А ЕА как пичкала народ ежегодны- 
ми полуфабрикатами и байками о 
новых “революционных” играх, так 
пичкает и теперь. Только более изо- 
щренно и нечестно: проекты у “элек- 
троников” в итоге получаются непло- 
хими, но совершенно не такими кру- 
тыми, какими их показывали на мно- 
гочисленных презентациях и выстав- 
ках. Очень обидно, знаете, ожидать 
чего-то невероятного и невообрази- 
мого, анонсированного с пафосом 
(“Построй свою Галактику!”), обеща- 
ющего быть чем-то новым и доселе 
невиданным (“Проведи свое сущест- 
во от задворков эволюции до поко- 
рения космоса!) а в итоге получить 
кукиш с маслом. Да-да, Зроге — до- 
статочно интересный и, черт возьми, 
в некоторой степени инновационный 
проект, но в то же время от него раз- 
итхалтурой за три километра. 

Токсичное облако этой самой хал- 
туры преследует геймера на протя- 
жении всех пяти стадий игры. Ника- 
кой там эволюции и в помине нет — 
все наиграно вплоть до развития ци- 
вилизаций. Плюс ко всему, излиш- 
ние упрощения сделали геймплей 
унылым до безобразия. Игрок, до- 
толкавший свою инфузорию-ту- 
фельку до космической стадии, воз- 
вращаться к истокам жизни на новой 
планете не захочет ни за какие ков- 
рижки. Но главная беда подстерега- 
ет за пределами экзосферы: во все- 
ленной Зроге нечего делать. Галак- 
тика, какой бы огромной она ни бы- 
ла, скучна и однообразна: колониза- 
ция, соглашения, уничтожение забо- 
левших, колонизация, выплаты, 
уничтожение заболевших, колониза- 
ция... И так до конца игры. 

Новый адд-он Саасйс Адуептигез 
должен был сделать невозможное — 
превратить Зроге в ту игру, которую 
все мы так ждали. Позволить, нако- 
нец, почувствовать себя богом и на- 
полнить космос огромным количест- 
вом приключений для отважного ка- 
питана межгалактического холо- 
дильника. Думаете, ЕА сдержала 
свое обещание? 


Галопом по Галактике 


Начнем эпично. Представьте бру- 
тального персонажа в скафандре на 


фоне космической пустыни, можете 
добавить звездно-полосатый флаг 
по вкусу. Камера медленно подни- 
мается, а закадровый голос вещает в 
пафосных интонациях. Поехали. “В 
огромной Галактике нет места ком- 
промиссам — либо вы ставите опы- 
ты, либо опыты ставят над вами. Но 
что делать, если ваши серые мышки 
приготовили вам несколько сюрпри- 
зов? Кто внедрится на их бунтующую 
планету и разведает обстановку? 
Разбираясь в проблемах отсталых 
аборигенов, можно положиться 
только на него. На вашего героя. На 
вашего капитана”. 

Итак, первое изменение в Саюс#с 
Абуетигез коснулось непосред- 
ственно игрока, а точнее его вопло- 
щения во вселенной Зроге. Теперь в 
космосе главный герой — великий 
капитан, а не абстрактная летающая 
тарелка с мозгами. Он качается, по- 
лучаетуровни и покупает оборудова- 
ние и оружие, которое непременно 
использует в огромном количестве 
приключений, созданных другими 
фанатами Зроге по всему миру. А 
дальше мы видим, наверное, одну из 
самых демократичных, интересных и 
творчески продуманных систем за- 
щиты от пиратов. Приобретать не 
лицензионную копию Зроге: баасйс 
Адуетигез абсолютно не имеет 
смысла: весь потенциал адд-она 
скрыт в Споропедии — и только в 
ней. Покупатели, заплатившие дра- 
гоценные пиастры цифровым голо- 
ворезам, останутся с носом: не ви- 
дать им приключений как своих 
ушей. Разработчики вставили в до- 
полнение всего десяток квестов, ко- 
торыми вам придется довольство- 
ваться, если вы вдруг решите под- 
держать материальное положение 
пиратов, ане ЕА. 

Ну, или, на крайний случай, вы са- 
ми будете создавать себе приключе- 
ния на пятую точку в редакторе, кото- 
рый позволяет в визуальном и эсте- 
тическом плане реализовать ваши 
самые смелые и яркие фантазии. 
Нет, честно, что угодно — да хоть 
“День Д” с двухголовыми фашистами 
и четырехрукими союзниками. Каж- 
дый геймер знает, что нужно для реа- 
лизации успешной высадки в Нор- 
мандии. Туг только стоит делать не- 
большие поправки, учитывая особен- 
ности редактора приключений Зроге. 

Для начала выбираем планету и 
разукрашиваем ее по вкусу. Затем 
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легко и просто выравниваем берего- 
вую линию с помощью удобнейших 
инструментов. После создаем с нуля 
аутентичные декорации (прибреж- 
ные бункеры, заграждения, орудия) 
и технику (всякие танки и десантные 
лодки), затем расставляем все в со- 
ответствии с будущим сценарием. 
Генерируем и одеваем тех самых 
двухголовых фашистов и четырехру- 
кихсоюзников, добавляем ихна поле 
боя, задаем поведение и другие па- 
раметры вроде здоровья, скорости и 
интеллекта. Персонажи готовы. Де- 
корации готовы. Камера, мотор, на- 
чали! Получите увлекательнейший 
спектакль — Вторую мировую во 
вселенной Зроге, вашу персональ- 
ную Сай оЁ Ощу с кракозябрами в 
главной роли. На реализацию заду- 
манного ушло от силы два часа. 

Никакой сложности или хардкор- 
ности и в помине нету — все просто, 
как апельсин. Однако за доступность 
и казуальность пришлось заплатить 
функциональностью. Ничего серьез- 
ного в редакторе приключений вы не 
сварганите, потому что уровень не 
тот. Хотя, если честно, будь кон- 
структор посложнее да позаковыри- 
стее — потенциал нового адд-она 
никогда не раскрылся бы до конца. 
Все дело в психологии ленивого и 
разбалованного игрока, который ни 
за что на свете не захочет тратить 
свое время на изучение хардкорного 
редактора только ради того, чтобы 
опубликовать свою работу через 
Споропедию. И квестов было бы го- 
раздо меньше, чем сейчас, а Галак- 
тика по-прежнему изнемогала бы от 
тоски и однообразия. Атак — ну пря- 
мо манна небесная. Сотни и тысячи 
приключений ждуг своих капитанов. 
Но это палка о двух концах. Из-за ог- 
ромного потока публикуемых в Спо- 
ропедии квестов в Галактике очень 
легко нарваться на какую-нибудь 
бесполезную и неинтересную ерун- 
ду вроде важнейшего задания по 
спасению планеты, где надо просто 
добежать до ее противоположного 
конца. 


Апполон-11 


Вместо того чтобы лишний раз 
мучить дизайнеров и сценаристов, 
Мах сделала удачный ход. Не ко- 
нем, конечно: обмен игровым кон- 
тентом уже успешно применялся и 
применяется в ЧЧеВюР!апеф, да и 
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в самой Зроге тоже. Но надо от- 
дать должное: именно такая поли- 
тика — создать простой и удобный 
редактор, чтобы позволить гейме- 
рам самим “заполнять” игру, — 
всегда будет привлекать массовую 
аудиторию. И при должном уровне 
контроля за “создателями” и их 
“творениями” продукт никогда не 
надоест. 

Атеперь по существу. Не прошло и 
года, а реальная Зроге уже на шаг 
приблизилась к той Зроге, которую 
Уилл Райт показывал искушенной 
публике пару лет назад. Как там у 
Армстронга: “Маленький шаг для че- 
ловека — огромный шаг для челове- 
чества”. Теперь Галактика действи- 
тельно таинственная и неисследо- 
ванная, веселая и интересная. С дру- 
гой стороны, как ожидалось, наши 
выплаты за настоящую Зроге не за- 
кончены: три из пяти стадий игры все 
еще нуждаются в нехилой встряске и 
доработке. Но отчаиваться не стоит, 
ведь все мы знаем, как ЕА любит до- 
водить игры до ума ворохом адл- 
онов: деньги ж надо зарабатывать. С 
нетерпением ждем следующей до- 
бавки. 


РАДОСТИ: 


Простой и удобный редактор 

Долгожданное разнообразие 
последней стадии игры 

Великие капитаны, бороздящие 
просторы Галактики 


ГАДОСТИ: 


До космоса З$роге по-прежнему 
уныла 


Долгожданная и достаточно 
Удачная правка одной из самых 
скучных стадий оригинальной 
Зроге. Ваша космическая сага на- 
чинается здесь. 


Доктор Джонс 
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ОБЗОР 


Жанр: платформер 
Платформа: РС 
Разработчик: ЕгогепЬуе 
Издатель: АВи$ 
Издатель в СНГ: СН, Руссобит-М 
Похожие игры: ТНе [о$Ё МКпд$з 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2.ОГГи; 
512Мб (для ИИпдомиз ХР) или 1Гб (для 
И/паои5 Ма) ОЗУ; видеокарта 
уровня МИА @еРогсе 6800 или АП 
Вадеоп Х800; бООМб свободного ме- 
ста на жестком диске | 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухьъядерный процессор; 
Иб ОЗУ: видеокарта с 256Мб ОЗУ: 
600Мб свободного места на жест- 
ком диске 
Официальный сайт 
или пте-тедате.сот 


Сила 
трех 


игры: 


Видит бог, не зря придумали 
люди поговорку: “Все новое — это 
хорошо забытое старое”. Да, в 
жизни все идет по спирали. Вот 
была раньше ТПе Е0${ Мктодз, по- 
вествовавшая о трех любителях 
пива и хорошей драки. Вроде бы 
обычный платформер, который 
из пучины безвестности вытянула 
лишь одна идея — взаимодей- 
ствие между персонажами, каж- 
дый из которых был обучен уни- 
кальному фокусу. Теперь же, ше- 
стнадцать лет спустя, у нас есть 
Типе. Тоже с тремя героями в 
главных ролях, с тем же фунда- 
ментом игровой механики. Только 
интереснее, разнообразнее и 
просто увлекательнее. 


В некотором царстве, 
в некотором государстве... 


Оказывается, чтобы создать инте- 
рактивную сказку, совсем не обяза- 
тельно быть Питером Молинье и на- 
зывать свое детище ГаЫе. И совер- 
шенно неожиданно доказали это су- 
ровые финны из ЕгогепБуез, ответ- 
ственные за дилогию 
ЗКа@ом/дгоип$, которая на сказку 
похожа в той же степени, как, допус- 
тим, кофеварка — на космический 
корабль. Тем не менее, Типе — это 
настоящее волшебное приключение 
с неповторимой атмосферой произ- 
ведений братьев Гримм. Игра про- 
сто дышит духом сказки. 

Мир Типе — это некоторое сред- 
нестатистическое волшебное коро- 
левство, что за тридевять земель, 
некогда бывшее чуть ли не раем на 
земле грешной, а ныне, после смер- 
ти мудрого Правителя. терзаемое 
жаждущими денег и власти. Но не в 
этом самая большая беда, есть вещь 
куда более страшная: королевство 
наводнили полчища нечисти. И, как 
обычно, когда люди самостоятельно 
не могут справиться с подобной на- 
пастью, на помощь приходит ста- 
рушка Судьба. 

Одним самым обычным вечером, 
даже не подозревая о существова- 
нии друг друга, Воровка, Воин и Маг 
сплели свои жизненные пути. Не 
только в переносном, но и в прямом 
смысле этого слова — благодаря 
древнему загадочному артефакту 
под названием Типе, который бан- 


дитка хотела украсть, боец — защи- 
тить, а мастер духовной силы... лишь 
мимо проходил. Фактически, глав- 
ный герой у нас один, но только как 
шампунь из рекламы — три в одном. 
По нажатию специальной клавиши 
мы, словно вервульф, обращаемся в 
нужного нам героя, более подходя- 
щего для определенной ситуации. 
Там, где бессильны Воин и Маг, с 
легкостью пройдет Воровка — и так 
далее. Быть универсалом — весыма 
удобно. Но нашим персонажам де- 
литьоднужизньнатроихне улыбает- 
ся, и они хотят избавиться от подоб- 
ного. “дара” как можно скорее. Как 
нетрудно догадаться, цели они сво- 
ей добьются, апо пути и королевство 
от злой напасти спасут. 

Но путь их будет пускай и не са- 
мым долгим — не более шести ча- 
сов, — но весьма тернистым и более 
чем опасным. Ловушки, бесконечно 
глубокие пропасти, страшная не- 
чисть — этии многие другие смерто- 
носные вещи ожидают наших героев 
во время их увлекательных похожде- 
ний по самым темным окрестностям 
Королевства. А побегать придется 
много, ведь, чтобы достичь заветной 
цели, необходимо собрать три древ- 
них артефакта, расположенных в 
дальних уголках волшебной страны. 

Дорога наших подопечных проле- 
гает через самую разную местность: 
богатые дворцы, темницы, пещеры, 
странные кладбища и прекрасные 
подводные миры. Каждая локация 
завораживает своими прекрасными 
пейзажами. От, в общем-то, двух- 
мерного платформера (двигаться 
можно лишь в одной плоскости) по- 
началу не ожидаешь столь восхити- 
тельной картинки. И дело даже не в 
детализации персонажей и окруже- 
ния (выглядят они просто замеча- 
тельно), ав удивительном сказочном 
стиле и внимании разработчиков к 
мелочам. Антуражи полны необяза- 
тельных деталей, будь то руины, об- 
ломки, мусор, украшения на стенах и 
прочее. Спецэффекты тоже весьма 
красочные и радуют глаз. На Типе 
просто приятно смотреть — не то что 
на некоторые игры, в которых за тех- 
нологиями не видно ни классного 
дизайна, ни интересного стиля, ни 
интригующего мира. Пожалуй, почти 
как Типе выглядела бы РаЫе, будь 
она платформером. 


Три богатыря 


В одном Тийпе сильно проигрывает 
серии ТПе №031 Мктод$: так как на эк- 
ране в одно время может быть толь- 
ко один персонаж, прямого взаимо- 
действия между Воровкой, Воином и 
Магом не предвидится. Лишь после- 
довательное применение опреде- 


ленных умений разных героев позво- 
ляет преодолевать самые разные 
препятствия. 

Чем хорош Типе, так это интерес- 
ными протагонистами. Они действи- 
тельно разительно отличаются друг 
от друга. Взять хотя бы самого, каза- 
лось бы, банального персонажа — 
обычного воина, настоящего богаты- 
ря, мастера щита и меча. Любая дра- 
ка для него словно праздник, а спа- 
сение родного Королевства от про- 
клятия — святой долг. Вот только он 
постоянно голоден и жалуется на это 
при любом удобном случае, да и фи- 
гурой — вылитый Шрек. 

С другой стороны — Воровка. На 
вид — самая настоящая роковая жен- 
щина, прекрасна и опасна. Отлично 
управляется с гарпуном, с помощью 
которого можно почувствовать себя 
Человеком-пауком, и владеет луком 
не хуже Леголаса. Со временем 
именно Воровкой будет проще всего 
расправиться с толпой врагов. 

Но интереснее всего играть, разу- 
меется, за Волшебника. С ним Типе 
превращается в упрощенную вер- 
сию Сгауоп Рпузю$ Бехе. Зажав 
клавишу мышки, можно рисовать 
магические линии, которые затем 
материализуются в абсолютно ре- 
альные, осязаемые объекты. Прав- 
да, выглядят они почему-то весыма 
фугуристически, да и выбор неболь- 
шой — лишь линии да кубики. Но 
прибавьте к этому возможность те- 
лекинеза и хорошую физику — иуди- 
витесь, сколько можно наимпрови- 
зировать при хорошей фантазии. Ра- 
зумеется, дабы любая задачка не ре- 
шалась простым нагромождением 
ящиков, создатели ограничили коли- 
чество объектов, которые можно 
“призывать” в мир проекта. 

Ктому же, всех героев можно про- 
качивать, изучая новые приемы и 
фокусы, и надевать на них разные 
полезные вещи, найденные в особых 
сундуках. Мелочь, а приятно. 

Перед нами больше, чем инди, 
но меньше, чем полноценный 
коммерческий продукт. Типе — 


удивительная вещь, которая дей- 
ствительно заставляет вспомнить 
старые добрые времена. Эта иг- 
ра, как и подобные ей, буквально 
приковывает вас к экрану. Олд- 
скул — вот, пожалуй, наиболее 
точное определение. Типе цепля- 
ет каждым аспектом: геймплеем, 
атмосферой, персонажами. К то- 
му же, игра вышла в очень удач- 
ное время — когда на прилавках 
никаких “тяжеловесов” еще нет, а 
весенние хиты уже пройдены. 
Словом, очень рекомендуем, осо- 
бенно если вы соскучились по от- 
личным платформерам. 


Р$. Если что, на ХБох 360 и 
Раузайоп 3 Типе должна выйти в 
третьем квартале этого года. 


РАДОСТИ: 


Затягивающий игровой процесс 
Волшебная атмосфера 
Интересные персонажи 
Реалистичная физика 


ГАДОСТИ: 


Малая продолжительность 

Отсутствие возможности коопе- 
ративной игры 

Общее однообразие 


Лучшая возможность скоротать 
парочку скучных вечеров со вре- 
мени выхода \М/опА о! Соо и Вгаю. 
Ненавязчивая, но невероятно ув- 
лекательная и красочная аркада. 


Денис Щенников 
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ОБЗОР 


Сай о! Лиагет 


МакКоллы идут! 


Жанр: ЕР 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗавол 3 

Разработчик: ТесНапа 

Издатель: ЦЫ5ой 

Издатель в СНГ: 1С 

Название локализованной вер- 
сии: Сай о4иаге?: Узы крови 
Похожие игры: Са! оЕ/иагег, дип 
Мультиплеер: ГАМ, ет? 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня те 
Репйит 4 с частотой З,2ГГц или АМБ 
Ашот 64 3500+; 1Гб (для ИЛпдоии$ 
ХР) или 2Гб (для И/паом5 Ма) ОЗУ; 
видеокарта уровня МУГМА СеРогсе 
6800 или АП! Вадеоп Х1650; 4Гб сво- 
бодного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня те 
Соге 2 Рио с частотой 2,5ГТц или 
АМРОАВтюп 64 Х2 5200-; 2Гб ОЗУ: ви- 
деокарта` уровня МИША @еРогсе 
ВбООСТ$ или АТ! Вадеоп Х1900; 4Гб 
свободного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
илиим саойиагех. сот 


- Было время, когда жанр “вес- 
терн” пользовался невероятной 
популярностью. Правда, тогда 
еще и не пахло видеоиграми, но 
фильмов и книг про Дикий Запад 
было пруд пруди. Бум этого жан- 
ра пришелся на середину про- 
шлого века. Тогда вестерны каза- 
лись чем-то прекрасным, роман- 
тичным — сейчас же они далеко 
не так востребованы, как в 60-е. 
И, к сожалению, именно поэтому 
игрокам так редко выпадает воз- 
можность почувствовать себя 
крутым одиноким странником, 
чьим образом в лице Клинта Ист- 
вуда мы восхищались в “Хоро- 
шем, плохом, злом” и прочих кар- 
тинах Серджио Леоне. 

Одну из таких редких возможнос- 
тей в 2006-ом году нам подарила 
ТесНапа со своим Сай оЁ Зиаге? — 
образцово-показательным вестер- 
ном, в котором органично сплелись 
все обязательные атрибуты жанра: 
драки, стрельба в салунах, погони на 
лошадях, дуэли, сокровища индей- 
цев и все в том же духе. Все это сло- 
жилось в невероятно целостную кар- 
тину и подарило ощущение настоя- 
щего приключения на Диком Западе. 
Хотя и недостатков в Са! о диаге? то- 
же хватало: не самые удачные 
ЗеаНИ-миссии, корявый интеллект 
противников, дерганая анимация... 
Впрочем, все это не помешало нам 
насладиться в целом отличным про- 
ектом. Теперь же позвольте пред- 
ставить вашему вниманию Сай о! 
Зчагег: Воипа т ВюоФ — лучшую вес- 
терн-игру современности. 


Когда-то мы были семьей... 


Воипа т ВюоЧ является прикве- 
лом к оригиналу и во всей красе по- 
казывает нам весьма печальную ис- 
торию братьев МакКоллов — Рэя и 
Томаса. Начинается игра с ролика, в 
котором они, направив друг на друга 
револьверы, яростно спорят — веро- 
ятнее всего, из-за девушки. Напря- 
жение невероятное: аниматоры по- 

работали отлично — и невоз- 
можно не поверить в эмо- 
ции героев. Гнев, пере- 
кашивающий лицо 

одного, и твердая 
уверенность 

второго - 
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Темный экран. Отчаянная мольба. 
Истошный вопль третьего, самого 
младшего брата по имени Уильям. 
Выстрел. “Когда-то мы были семь- 
ей...” — вещает Уилл. На этом мо- 
менте невероятно завидуешь тем, 
кто не играл в первую часть и поня- 
тия не имеет, что произошло за пе- 
леной мрака. Знакомым с оригина- 
лом людям же не составит труда до- 
гадаться о случившемся, но все рав- 
но сюжет Воипа т Вюо4 весьма ин- 
тересен и, что важно, несет в себе 
смысл. Смысл, касающийся вернос- 
ти, долга, братстваи веры. Веры вто, 
что Бог наблюдает за нами. 

Первая миссия встречает нас 
взрывами и суматохой в окопах. Мы 
оказываемся на войне между Севе- 
ром и Югом и боремся против янки. 
Уже в первые минуты начинаешь 
ощущать, что приквел — вещь явно 
более масштабная, чем оригинал, и 
созданная на куда большие деньги. 
Здесь постоянно что-то происходит 
— восновном, конечно, взрывается, 
ломается, горит, стреляет и прочее. 
Проект под завязку напичкан скрип- 
тами — и это не раздражает, как в ка- 
ком-нибудь 1едепаагу, а, наоборот, 
создает впечатление перманентного 
экшена на манер последних Сай ог 
Ощу. Фактически, Воипа т Вюо4 — 
это смесь из неповторимой атмо- 
сферы первой части и бешеной ди- 
намики того же Модет \М/аНаге. Сце- 
ны сменяют друг друга с фантасти- 
ческой скоростью: вот мы взрываем 
мост, вот вызволяем семью из соб- 
ственного имения, оккупированного 
противниками, а вот уже мчимся под, 
дождем натранспорте из города под, 
градом вражеских пуль. И все это 
умещается в первые полтора часа. 
Можете представить, что же творит- 
ся дальше. 


Братья по крови 


Как и в первой части, играть пред- 
стоит за нескольких персонажей. Но 
если в оригинале миссии были стро- 
го поделены между Билли и Рэем, то 
теперь выбирать, в роли кого выби- 
вать дух из ставших на вашем пути 
“счастливчиков”, почти всегда пред- 
стоит вам. Правда, теперь и разница 
между персонажами не такая раз- 
ительная, как раньше. Рэй стреляет 
из двух револьверов, бросается ди- 
намитом, способен таскать пулемет 
и выламывать двери, а Томас пред- 
почитает винтовку, владеет лассо, 
орудует луком и метательными но- 
жами, а также карабкается по усту- 
пам. На деле же почти всегда все 
равно приходится ломиться напря- 
мую через горы трупов. Каждый из 
братьев умеет входить в так называ- 
емый Сопсептаёоп Моде — в этом 
режиме персонажи несколькими 
меткими выстрелами могут уложить 
всех врагов в поле зрения. 

Не совсем понятно, почему 
ТесНапа не включила в проект коо- 
перативный режим прохождения, 
ведь большую часть времени герои 
действуют плечом к плечу. Есть ли 
способ передать родство между ге- 
роями лучше, чем предоставить воз- 
можность поиграть в Воипа т Вюод в 
компании с верным товарищем? 


Спагетти-вестерн 


Воипа т В оо можно полюбить 
уже только за отлично сохранившую- 
ся атмосферу оригинала. Более то- 
го, в приквеле создатели сумели ее 
усилить через некоторые необяза- 
тельные, но весьма приятные мело- 
чи. Во-первых, это переработанные 
дуэли. Отныне камера вовремячест- 
ной схватки один на один висит за 


й г героя и демонстрирует его 
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руку.и оружие. Мышкой мы управля- 
ем рукой, которую нужно держатькак 
можно ближе к револьверу, чтобы 
затем — как только раздастся звон 
колокола — резким движением вы- 
хватить пистолет и вовремя спустить 
курок. Выглядит это более чем зре- 
ЛиЩщНо И СТИЛЬНО. 

Плюс, разработчики добавили в 
Воипа т Вюод много помещений, ку- 
да наши герои будут дружно вламы- 
ваться, в красивом $ю-гло расстре- 
ливая застигнутых врасплох недоб- 
рожелательных личностей. Стоит 
сказать ТесНапа спасибо и за отлич- 
ную систему укрытий. По сути, это 
доведенный до ума аналог из Тпе 
Спгопез ог Аюаюк: стоит нам 
вплотную подойти к какому-нибудь 
объекту, за который можно спря- 
таться, как персонаж автоматически 
“заныкается” и высунет оружие, не 
подставляясь при этом под пули ине 
приклеиваясь намертво к стене. 

В груди Воипа м Вюочд бьется чет- 
вертая версия собственного движка 
ТесНапа — Спготе Епоше 4. И, надо 
сказать, разработчики прекрасно 
над ним поработали. Местами игра 
выдает просто поразительной кра- 
соты пейзажи, модели персонажей 
проработаны до мелочей, а какиетут 
шикарные взрывы! Кое-где по уров- 
ню картинки Воипа м Воса не силь- 
но уступает даже Сгуз$ — и при этом 
на максимальных настройках графи- 
ки новый Са! оЕуиаге2 шустро рабо- 
тает даже на средних машинах. Вот 
как нужно оптимизировать проекты. 

При всех своих плюсах, Воипа й1 
Вюод относится к той категории 
игр, которые вряд ли будешь про- 
бегать дважды. Такова участь 
большинства линейных экшенов. 
ТесНапа, видимо, это прекрасно 
понимала и сделала все возмож- 
ное, чтобы прохождение запо- 
мнилось каждым кадром. Все ло- 
кации просто изобилуют краси- 
вейшими сценами: взрывы, пого- 
ни, дуэли... Жаль только, что кон- 
чается это счастье довольно быс- 
тро: уже через пять-шесть часов 
перед вами поплывут титры, но 
мозг при этом будет настойчиво 
требовать добавки. И тогда реко- 
мендуем вам сразу же взяться за 
оригинал: пусть экшен в нем не 
столь яростный, но удовольствие 
от атмосферы вы себе точно про- 
длите. Готовьтесь! МакКоллы 


идуп! 


Ураганные перестрелки 

Потрясающая атмосфера вес- 
терна 

Высокая плотность действия 

Красивейшая графика 

Отличная оптимизация 

Напряженные дуэли 


ГАДОСТИ: 


Одноразовость 
Малая продолжительность 


Взрывы, перестрелки в салунах, 
дуэли, погони, легенда о золоте 
вкупе с потрясающей атмосферой 
настоящего приключения на Ди- 
ком Западе воплотились в лучший 
вестерн современности. Ждем 
Вед Оеад ВедетрНоп. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Денис Щенников 


ААЗЛААЛАААЛААЛАХАДААЛААЛ 


ОБЗОР 


0мегога 21 


Жанр: ТРА с элементами ВТ$ 
Платформы: РС, ХЬБох 
РвуЗайоп 3 

Разработчик: Тпитрв Зюаю$ 
Издатель: Содета$егз 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: Оуепога, серия ЕаШе 
Мультиплеер: [АМ, Интернет 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 3,4ГГц; 
Гб ОЗУ; видеокарта уровня ММГУА 
СеРогсе 6800 или АП Вадеоп 
Х180О0ХТ: 5Гб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор; 
2Гб ОЗУ: видеокарта уровня МИГЛА 
СеРогсе 7ЭООСТХ или АП Вадеоп 
НО26б0О0ОХТ; 5Гб свободного места на 
жестком диске 

Официальный сайт игры: 
илмимомепогадате. сот 


360, 


В силу определенных причин 
сложилось так, что главные герои 
большинства фильмов, книг и игр 
должны быть положительными. 
Дескать, наблюдать и следить за 
ними гораздо приятнее, чем за 
плохишами. Но в последние годы 
расклад несколько изменился, 
особенно в кинематографе: “Уг- 
нать за 60 секунд”, “Три икса” 
“Пираты Карибского моря 1-3” — 
в этих картинах центральные пер- 
сонажи представляют собой на- 
рушителей всевозможных зако- 
нов, но им точно так же сочувству- 
ешь и сопереживаешь, у них тоже 
есть эмоции и моральные прин- 
ципы. 

Постепенно дело дошло и до инте- 
рактивных развлечений. Лучше всех в 
плане постановки сюжета и характе- 
ров героев продвинулись, конечно 
же, Капе & Гупсп: ОеаЯ Меп. Однако 
там все было на полном серьезе — ну 
а что будет, если сделать персонажа 
самим воплощением Зла и подать это 
в шуточной форме? Из этого получит- 
ся, как показали Тйитри Змаю$, пре- 
красная и весьма своеобразная эк- 
шен-АРС: с элементами стратегии, в 
которой сама идея плохих поступков 
преподнесена в пародийном стиле. 
О\ейога обернулся не самой инте- 
ресной, но запоминающейся игрой. 
Спустя двагода последовало продол- 
жение, в котором все сделано по 
принципу классических сиквелов, т.е. 
всего как можно больше. 

Заснеженная английская средне- 
вековая деревушка. На дворе ночь, 
люди готовятся к новогодним празд- 
никам, ничто не предвещает беды. А 
она пришла. И не одна. Виновниками 
того, что деревня была разрушена и 
сожжена дотла, стали маленький 
мальчик с горящими желтыми глаза- 
ми икучка маленькихто ли чертят, то 
лигоблинов, которые громили все на 
своем пути, не забывая при этом 
подлизываться к своему свежеиспе- 
ченному хозяину. Первая локация 
О\уейога 2 — явная пародия на Рае. 
Тоже мальчик, тоже деревня — толь- 
ко там, где в игре Питера Молинье 


был выбор относительно характера 
поступков, здесь альтернативы нет. 
Все разграбить, сжечь большую но- 
вогоднюю елку и сбежать от страж- 
ников, после чего приручить мохна- 
тое одноглазое существо, а затем 
случайно провалиться под лед водо- 
ема. 

Следующий кадр таков: вы смот- 
рите из глаз еще не состоявшегося 
и, ко всему прочему, закованного в 
ледяную глыбу Повелителя и слуша- 
ете престарелого Гнарла, вашего ду- 
ховного наставника. Поначалу “ша- 
ман” не очень доволен тем, что 
именно вы и есть “последняя надеж- 
да Зла”. Но после того как забавный 
миньон зачитывает вслух список до- 
стижений героя (поджоги, грабежи, 
избиение мирных жителей), старый 
мудрец меняет свое решение и со- 
глашается посвятить вашего Альтер 
эго в Повелители. 

Как вы помните, в финале Рабта 
Ней, дополнения к оригиналу, глав- 
ного персонажа навеки заточили в 
темнице без шансов на досрочное 
освобождение. А в это время Слав- 
ная империя — по всей видимости, 
шутка над Римской империей — сов- 
сем распоясалась и стала вести себя 
откровенно по-хамски: засаживает 
поля, которые вы сожгли, отстраива- 
ет разрушенные города, которые вы 
с таким усердием и тщанием уничто- 
жали... Гнарла и нового Темного По- 
велителя такое положение дел кате- 
горически не устраивает — и они 
тотчас решают навести порядок, то 
есть снова все взорвать и спалить. 


Старые знакомые 
снова в сборе 


Это и есть завязка, после чего по- 
следует череда искрометных шутоки 
забавных ситуаций, в которых авто- 
рывысмеивают клише о добре, злеи 
многом другом. Одно из немного- 
численных разочарований — отсут- 
ствие новых миньонов. Старые оста- 
лись такими же смешными, но хоте- 
лось бы увидеть свежие классы. 
Впрочем, все четыре вида гоблинов 
настолько сбалансированы, что и не 
совсем понятно, нужны ли их новые 
типы. Коричневые представляют со- 


бой своеобразное пушечное мясо — 
они самые ходовые, атакуют подруч- 
ными средствами, но не гнушаются 
пускать в ход кулаки. Затем идут 
красные существа, довольно метко 
бросающиеся фаерболлами. Третьи 
— синие, ониже “водяные”, ачетвер- 
тые, зеленые — “лесные”. Как вы, на- 
верное, заметили, четыре названных 
цвета — синий, красный, зеленый и 
коричневый — идеально вписывают- 
ся в раскладку геймпада от ХЬох 360. 
Впрочем, играть с клавиатуры тоже 
вполне удобно — однако кое-какой 
недостаток перекочевал прямиком 
из оригинального Омепога. Речь идет 
о непосредственном руководстве 
передвижением миньонов. Для это- 
го нужно зажать левую и правую 
кнопку мыши и вести “шестерок” в 
нужном направлении. Беда втом, что 
на практике сделать это не так про- 
сто, как рассказать. Зверинец слиш- 
ком резко и быстро передвигается, а 
если нужно пройти по узкому прохо- 
ду, то приготовьтесь изрядно пому- 
чаться: прихвостни отчего-то никак 
не могут сообразить, куда же им ид- 
ти. 

Зато с боевой системой все по- 
прежнему хорошо. Обе Оуейога — 
одни из тех редких игр, в которых от 
главного героя редко требуется ак- 
тивное участие. Вам нужно лишь по- 
дозвать к себе помощников, указать 
пальцем нацель — ите срадостными 


визгами побегут в атаку. Однако при 
встрече с боссами неожиданно про- 
сыпается тактическая глубина проек- 
та. Как и в первой части, каждый босс 
— это что-то вроде головоломки. Ог- 
ненных чертят поставить вдалеке, 
чтобы они атаковали на расстоянии, 
коричневых пустить в лобовую, зеле- 
ных науськать на использование сво- 
его фирменного сильного удара сза- 
ди, а водяных гоблинов оставить не- 
подалеку: только они обладают край- 
не необходимой способностью вос- 
крешать убитых коллег. Впрочем, по- 
следнее делать не обязательно: по 
миру разбросаны “шахты”, с помо- 
щью которых можно призвать миньо- 
нов, восполнить запасы энергии, ко- 
торая тратится на заклинания, и жиз- 
ненной силы. 


Как в сказке 


Графика, каки раньше, хороша. Ви- 
зуальный ряд в Омейога 2 не самый 
технологичный, но это случай, анало- 
гичный тому, что был в РаЫЕ, в кото- 
рой недостатки картинки только ра- 
ботали наатмосферу: уютные углова- 
тые хижины, “необтесанные” модели 
— все будто бы пришло прямиком из 
сказки. Но это при том, что спецэф- 
фектывыполнены на высоком уровне, 
миньоны вкупе с главным персона- 
жем отлично детализированы, а опти- 
мизация — образцовая. 


Сходство со сказками в этот раз 
просто поразительное. Кучи очевид- 
ных намеков нате или иные произве- 
дения нет, но все буквально пропита- 
но сказаниями про хороших и плохих 
героев. Это как в ТНе Вага'$ Тае, в 
которой уместились пародии на все 
клише про злодеев, драконов и спа- 
сение принцесс. 

Кстати, разработчики слегка пото- 
ропились, говоря, что ихиграявляет- 
ся “симулятором злого Повелителя”. 
Порой ваш подопечный совершает и 
добрые поступки, но это, правда, уже 
зависит исключительно от выбора 
игрока. 

УТйитри вновь получилось сде- 
лать очень необычный проект, 
подкупающий своей оригинально- 
стью: где еще можно наблюдать 
за визжащей толпой миньонов, 
которые с удовольствием и благо- 
говейным трепетом выполняют 
любые ваши прихоти? Сиквел по- 
лучился вполне стандартный, но и 
этого более чем достаточно: непо- 
вторимая атмосфера, великолеп- 
ная озвучка гоблинов и превос- 
ходный юмор оригинала сохране- 
ны и приумножены. Правда, вмес- 
те с неоспоримыми достоинства- 
ми первой части в сиквел перешли 
и его недостатки. К примеру, игра 
осталась все такой же медлитель- 
ной: хочется больше экшена, бо- 
лее быстрой смены событий и ло- 
каций. Но это уже придирки. 


Появление мини-карты 

Игра стала более сказочной 
Атмосферная картинка 
Великолепная оптимизация 
Миньоны все такие же веселые 
Отличная озвучка персонажей 


ГАДОСТИ: 


Игра может показаться слиш- 
ком медлительной 


ВЫВОД: 


Отличное продолжение доброт- 
ной игры. Прихвостни все так же 
верны и преданы вам, они такие 
же веселые и забавные — а боль- 
ше ничего и не нужно. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Станислав Иванейко 
Диск предоставлен 


интернет-магазином 
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Жанр: аркадный автосимулятор 
Платформы: РС, РауЗавоп 3, ХБох 
360 

Разработчик: Азобо ЗиаюЮ 
Издатель: Содета$егз 

Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: Моюгэюгт, 
моюгогт: Расйс РТ, Риге 
Мультиплеер: Интернет 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня 1 
Репйит О с частотой З,ОГГц или ана- 
логичный АМО Айтоп 64 Х2; 1Гб ОЗУ: 
видеокарта уровня МИА СеРогсе 
7800 или АП Вадеоп Х1800 с 256Мб 
ОЗУ: 6Гб свободного места на жест- 
ком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня те! 
Соге 2 Рио с частотой 2,4ГТц или 
АМО АШЮп 64 Х2 4200+; 1,5Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня МУГЛА СеРогсе 
8800 или АТ! Вадеоп НО 3800; 6Гб 
свободного места на жестком диске 
Официальный сайтигры: илмм. ег 
дате.сот 


Каким бы нам ни показывали 
будущее, вся фантазия режиссе- 
ров, писателей и разработчиков 
чаще всего сводится к одному: 
все будет очень плохо. То на нашу 
планету прилетают злобные 
инопланетяне и, совсем обнаг- 
лев, хотят захватить Землю и по- 
путгно уничтожить всех Попто зар!- 
еп5.- То из вконец засекреченных 
военных лабораторий вырывают- 
ся страшные монстры. То из тех 
же самых военных лабораторий 
совершенно случайно происхо- 
дит утечка крайне опасного виру- 
са, и бравые американские пехо- 
тинцы снова спасают человечест- 
во, не задумываясь, заслуживает 
ли оно шанс на спасение, раз изо- 
брело такое смертоносное веще- 
ство. Или на Землю будет надви- 
гаться огромный метеорит, и 
лишь Брюс Уиллис сможет выру- 
чить планету. Или наводнение, 
вышедшие из-под контроля робо- 
ты, ядерная война, очередной 
финансовый кризис и, наконец, 
появление Кинг-Конга с Годзил- 
лой... 

Наиболее правдоподобный про- 
гноз сделали товарищи из Азобо 
Зиаю: в их РУЕЁ человечеству гро- 
зит постепенное истощение запасов 
природных ресурсов, в частности — 
нефти. По версии англичан, это при- 
ведет к войне за последние остатки 
“черного золота”, но война будет 
весьма своеобразной: кому доста- 
нется канистра топлива, решит гон- 
ка. Именно поэтому на практически 
бескрайних просторах побережья 
Северной Америки собираются во- 
дители, которые устраивают сорев- 
нования на всем подряд — от мото- 
циклов до багги. 


Гонка до последней 
капли топлива 


По правде говоря, в игре нет и на- 
мека на сюжет. Авторам просто нуж- 
но было как-то объяснить, кто гоня- 
ется, за кем гоняется и почему гоня- 
ется. Сразу же становится заметен 
главный приоритет разработчиков — 
то, ккакому проекту они стремились 
максимально приблизить свое тво- 


рение. Это, конечно же, Р5З-эксклю- 
зивный  Моюг$югт. Только в 
Моюгэюпт царили такие безумие, 
драйв и атмосфера, которые застав- 
ляли играть вновь и вновь. Только в 
Моюгэюпт хотелось зажать кнопку 
“нитро” и не отпускать ее, пока до 
взрыва транспортного средства не 
останется меньше секунды. Ко всему 
этому добавлялось большое количе- 
ство классов техники, соревнующих- 
ся на одной трассе. Никаких скучных 
кольцевых заездов — только бездо- 
рожье, множество развилок и насто- 
ящая грязь. Именно в Моюг>югпт по- 
явился “честный” деформируемый 
ландшафт, и именно в Моюг$юпт он 
пришелся как нельзя кстати: проехав 
перед мотоциклом на мощном джи- 
пе, вы оставляли за собой колею, в 
которую мог попасть сидящий на 
хвосте пилот, в результате чего за- 
медлить ход либо вообще упасть. 
Вторая часть, получившая подза- 
головок Расйс НИ, только закрепила 
успех и сделала Моюг$Югт еще кра- 
ше и лучше. По идее, в РУЕЁ должно 
было быть все то же самое, только с 
поправкой на гигантские открытые 
пространства: благодаря ним игра 
даже попала в Книгу рекордов Гин- 
неса. Воттолько никакие из перечис- 
ленных “фишек” Моюгэюгт во РОЕЁ 
не попали. Множество развилок на 
каждой трассе лишь помогает про- 
екту демонстрировать ужасный ИИ: 
соперники выбирают самый корот- 
кий маршрут до финиша и едут по 
нему никуда не сворачивая. Обо- 
гнать такой “паровозик” элементар- 
но, тем более что оппоненты даже не 


таранят вас- 


о 


Конечно, есть и приятные момен- 
ты. Например, соревнования, в кото- 
рых нужно проехать через всю тер- 
риторию. Представьте: вы начинаете 
гонку в тропическом лесу, где полы- 
хает пожар, затем начинается дождь 
— и машины едут медленнее, после 
чего вы обнаруживаете возле себя 
смерч, куда может затянуть автомо- 
биль. Но это — единичные случаи. 
Огромное игровое пространство по- 
началу вызывает навязчивое жела- 
ние побывать в каждой его части, 
проехаться по каждому трамплину, 
но вскоре выясняется, что в мире 
РОЕЁ просто нечего делать. В особо 
укромных уголках можно найти вся- 
кую ерунду вроде уникальных рас- 
красок для транспортного средства, 
но тратить на это время согласится 
далеко не каждый. И это при том, что 
в качестве примера для подражания 
есть Витош Рага@зе и последние 
игры серии Меед ог Зреед, в кото- 
рых свободный мир пришелся очень 
кстати — просто потому, что там бы- 
ло чем заняться. РОЕЁ же — потенци- 
ально интересная локация, которая 
мертва. К тому же, не самая логичная 
система навигации отпугнет даже 
тех немногих, которые захотят коле- 
сить по безжизненным пустошам в 
поисках новой наклейки на бензобак 
мотоцикла. 

Самое интересное, что скучные 
поездки от одной гонки к другой 
можно пропустить. Спрашивается: 
зачем нужно было создавать абсо- 
лютно не нужные пустые простран- 
ства? Моюгэюпт прекрасно обхо- 


дился без них, и это не помешало 
стать ему одним из лучших гоночных 
проектов. 


Неверность традициям 


Единственное, что в игре действи- 
тельно удалось, это визуальная 
часть. В гоночных проектах от 
Содетаетг$ графика всегда находи- 
лась на очень достойном уровне, и 
РОЕЁ это лишь в очередной раз под- 
тверждает. Пейзажи будто бы сошли 
с картин, солнце действительно сле- 
пит, а ураган выглядит устрашающе: 
от деревьев отлетают ветки, которые 
так и норовят попасть в ваше транс- 
портное средство, даивспышки мол- 
ний и раскаты грома получились на 
редкость реалистичными. Чего со- 
вершенно не скажешь об анимации и 


всем остальном. Во всехгонках — не- 
важно, в симуляторах или аркадах — 
должны быть безупречные движения 
подвески и более-менее достовер- 
ное поведение автомобилей натрас- 
се. Во РУЕЕ ничего этого нет. Маши- 
ны двигаются слишком резко, будто 
бы в них напрочь отсутствуют рессо- 
ры, их подбрасывает высоко в воздух 
даже на маленьких кочках, а поведе- 
ние “железных коней” слишком вялое 
и неотзывчивое, хотя в аркадах все 
должно быть наоборот. 
Деформируемый ландшафт отсут- 
ствует, что тоже не очень-то радует. 
Средства передвижения оставляют 
за собой колею, но она остается 
лишь никак не влияющей на гейм- 
плей текстурой. Слишком много 


блюра — порой не видно ничего, 
кроме центральной части изображе- 
ния. Если ехать на мотоцикле или 
квадроцикле, то при высоких прыж- 
ках гонщик будет автоматически ис- 
полнять трюки, которые, надо при- 
знать, хорошо прорисованы. Но, 
опять же, почему они выполняются 
сами по себе, почему авторы не дали 
возможность выбора игроку? 

Однако квинтэссенция нелепости 
детища Азобо ЗидЮ, на наш взгляд, 
кроется в его саундтреке. Зачем в 
веселой и адреналиновой аркаде, 
чем и должна была быть РУЕЕ с са- 
мого начала, медленные гитарные 
переборы? Сюда так и просятся зву- 
ковые дорожки из Витощ, На, 
Риге и Моюгзюит. Но — нет. 

Окончательно добивает управле- 
ние. Понятно, что перед нами — 
мультиплатформенный проект, а от 
таких вещей всегда ждешь подвоха. 
Но такой раскладки на клавиатуре 
представить не мог никто. Газ — это, 
оказывается, “пробел”, а тормоз — 
“левый СМ”. 

Итог довольно печален. Нудные 
гонки с гигантской территорией 
обернулись нелепой пародией на 
все лучшие аркадные автосиму- 
ляторы последних лет. Больше 
всего РУЕЁ похожа на Моюгзюгпт, 
что и понятно: превзойти его по 
драйву не смог пока что ни один 
проект, даже Витош Рагаф5же. 
Однако если вы не играли в на- 
званный Р$3З-эксклюзив, то бли- 
жайшим ориентиром можно с не- 
которой натяжкой назвать Риге, 
которая также на голову выше 
творения Азобо Зиаю и 
Содетазег$. В любом случае, 
РОЕЁ — просто плохая игра. 


РАДОСТИ: 


Красивые пейзажи 
Огромная территория 


Природныекатаклизмы как пре- 
пятствие 


ГАДОСТИ: 


Мертвая территория 
Кошмарная анимация 
Игра слишком простая 
Нет чувства скорости 
Ужасная музыка 
Неудобное управление 


ОЦЕНКА: 


Мало кто ждал от Содетафег$, 
одного из лучших издателей го- 
ночных игр, такой халтуры. Во 
РОЕ! сложно найти самый главный 
недостаток: здесь плохо практи- 
чески все. Прямо как в будущем, 
которое нам показали. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Станислав Иванейко 
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Похожие игры: классические фай- 
тинги 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня Ше 
Репйит 4 2, ОГТц; 1Гб ОЗУ: видеокар- 
та уровня МИША еРогсе 6600 или 
АТ/Вадеоп Х1600 с 256Мб ОЗУ; 1О0Гб 
свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня те! Соге 
2 Био 2,.0ГГи; 2Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММРА СеРогсе 8600 или АТ! 
Вадеопх1900с512Мб ОЗУ; 10Гб сво- 
бодного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
илиим эгеетощег сот 


РС,  ХЬБох 360, 


В необъятном, неуловимом и 
постоянно меняющемся потоке 
самого разного и разнообразного 
порой можно выделиться просто 
тем, что в нем появился именно 
ты. Такой, какой есть. Редкая пти- 
ца, перелетевшая середину Дне- 
пра. Динозавр, залетевший наки- 
берпанковскую вечеринку. Архе- 
оптерикс посреди стада гендерно 
правильных, генетически выве- 
денных выхухолей нового поколе- 
ния. Практически такой, каким 
был раньше. Притягивающий к 
себевнимание лишь фактом того, 
что перелетел, залетел, появился 
— иостался. Перманентный в сво- 
ей сути. 

В потоке клише, пародий, жанро- 
востей и псевдопостмодернизма 
(которого как бы нет, но надо ду- 
мать...) выплыл Энее! Ромег 4. Не 
заслуживающий столь пафосного 
вступления, но слишком... интерес- 
ный, чтобы довольствоваться сухим 
игрожурским “современным фольк- 
лором”. 


— Ты изнасиловал 
мою собачку! 
— АбНИ 


Стремительнее подлой пули изре- 
вольвера производства “Смит энд 
Вессон” 1926-го года, выпущенной в 
темном закоулке на Тисовой улице 
банковским клерком Джоном Сми- 
том 1855-го года рождения. Смерто- 
носнее цианистого калия, прогло- 
ченного из тайной ампулы, спрятан- 
ной под языком американского дип- 
ломатаКараба Амабо, круто уложен- 
ного в чемодане, летевшем в Рио- 
де-Жанейро чартерным рейсом из 
Сингапура. Таков ваш удар. Только 
надо достать джойстик и нажать нуж- 
ные кнопки. 

Когда слишком жадный, чтобы 
тратить деньги на специальную тех- 
нику для игр, и приходится в который 
раз убивать время в знакомую уже 
много-много лет Сийу Сеаг Х, явле- 
ние Эхее! НюМег на избитый, поца- 
рапанный в самых необычных местах 
компьютер кажется слегка паранор- 
мальным. И этим событием, едва ли 
не исторических масштабов, схожим 
с не-первым Крестовым походом, 
его выдающейся частью, самой ве- 
сомой, значимой и заметной — этим 
великие дела ограничатся. В осталь- 
ном он уверенно остается прежним 
“Уличным бойцом” со всеми его осо- 
бенностями. Фанаты уже достали 
джойстики и нажимаютнужные кноп- 
ки. Бац-бац! Бдыж-бдыж! 

Почти два десятка харизматичных 
и не очень персонажей на любой 
вкус. Девочки выбирают мускулис- 
тых мальчиков. Мальчики выбирают 
грудастых девочек. Остальные оста- 
навливают свой выбор на местных 
невероятных халках и прочих чудиках 
из семейства гуманоидных. Большая 
часть борцов прибыла из приставоч- 
ного прошлого, доставляя знатокам 
ностальгическую радость и прочие 
старческие утехи. Вопреки бытовой 
логике, из нихне сыплется песск, со- 
здавая гигантские карьеры. Наобо- 
рот, пенсионеры активно утрамбо- 
вывают новичков, заставляя их 
грызть гранит. Просто грызть гранит. 


— Странно, но рубашка 
чистая и совсем не пахнет... 
— АОН! 


Впрочем, если достаточно налов- 
читься в заковыристых, еще более 
заковыристых и пальцеломающих 
комбинациях, существует немалый 
шанс опровергнуть это утвержде- 
ние. Надо лишь поставить киберне- 
тические протезы вместо рук или 
просто не наиграться в Зо! СайБиг 
или Теккеп настолько, чтобы мест- 
ное управление показалось не- 
удобным и корявым. Моментально 
реагируйте, блокируйте и по воз- 
можности думайте, куда нажимать, 
куда бить, куда нажимать, куда 
бить, куда нажимать, куда... И по 
циклической. Где-то в этот проме- 
жуток времени — между моментом, 
когда вашего Альтер эго в онлайне 
разобрали на запчасти, прежде чем 
вы успели понять происходящее, и 
моментом, когда находящийся при 
смерти искусственный интеллект 
внезапно взлетел с безумным ли- 
цом вверх и на фоне фейерверка 
разбил вдребезги вашу уверен- 
ность в победе, — вдруг мелькнет 
мысль, что мир не так прост, как ка- 
жется, а одиночное прохождение 
придумали для неудачников. Чтобы 
учились. 

Для них же придумали новенькую 
штуку — Уга Сотбо. Чем больше 
ударов вы пропускаете, тем быстрее 
доходите до кондиции, чтобы смачно 
врезать противнику в челюсть или 
куда еще. А для мастеров джойсти- 
ков, у которых с реакцией и чутьем 
полный порядок, — Росиз АНаск, 
прием одинаково мощный и риско- 
ванный, т.к. принеудаче даетподлую 
и обидную лазейку сопернику. Не ус- 
пеете спохватиться — как... Бдыж- 
бдыж! Бац-бац! 

Быстрее, еще быстрее, еще, еще. 
Вторым этапом на пути к стреми- 
тельному покорению мира становит- 
ся аркадный режим. Фактически ни- 
чем не отличающийся от “не-аркад- 
ного”, он ставит перед носом тай- 
мер, цифры в котором должны пере- 
стать двигаться из-за вас, а не на- 
оборот. 


< ——тнаа 
- о _№вакь. —” 


— Мауре, #*ск, БаБу? 
— Нент! 


В высокой степени стереотипный. 
Показательно анимешный. Прекрас- 
ные двухмерные задники обрастают 
трехмерными элементами — подоб- 
но неподвижным скалам, обрастаю- 
щим кораллами и всякой губкопо- 
добной мало двигающейся живос- 
тью. 

Аутентично. Старомодно. 

Вы выходите биться на аренах, так 
яростно отличающихся друг от дру- 
га. Жизнерадостная, залитая сол- 
нечным светом поляна под мостом 
словно вылезла из одного знамени- 
того аниме — и кажется, что сейчас 
выскочит губастая девочка с желез- 
ной собачкой, жрущей абсолютно 
все. Сибирская железнодорожная 
станция как символ России — нехва- 
тает пьяных завываний под распитие 
странного и опасного напитка \МосбКа. 
Выжженная солнцем взлетная поло- 
са со сверкающими самолетами и 
шастающими туда-сюда ненамерен- 
ными зрителями: вроде еще миг — и 
из-за угла появится Говард, Хьюз. 
Или вот вся такая зеленая-презеле- 
ная — это джунгли. Или вот — скан- 
дирующие ряды человеков на трибу- 
нах, плазменные экраны, ограды, 
объявления, прожекторы, гладкая, 
вымытая арена. Или — какой-то вос- 
точный храм. Или — вершина горы 
Рок после культурной экскурсии на 


нее двух вредных товарищей с коль- 
цом и одного чисто мордовского ин- 
теллигента. 

Вы выходите биться под пафосные 
речи и истошные крики. В дополне- 
ние к этому задорно звучат ремиксы 
старых музыкальных тем серии, на 
смену им приходят .-госк и /-рор, а 
затем и вовсе может зазвучать ка- 
кой-то “привет стилю диско”. 

Вы выходите биться трехмерными 
героями, вышедшими из разукраш- 
ки, чья угловатость — это не всегда 
криворукость и бездарность дизай- 
неров, а стиль. От их телодвижений 
брызжут искры, раскаленный воздух 
рассекается, трещит по швам. Оче- 
редной галактический калейдоскоп 
красок. Оживший интерактивный 
мультфильм, где эта интерактив- 
ность — главный сюжет и единствен- 
ная мораль. Махать руками, потому 
что надо махать. Крутить, вертеть, 
крошить, взрывать хлопушки, пус- 
кать фейерверки, включать спецэф- 
фекты и выделывать трюки. Бойцов- 
ский цирк на выезде. 

Вы выходите биться — прочее 
теряет значение. 


РАДОСТИ: 


Стильно 
Бодро 
Классичнс 
Приятный саундтрек 
Лучшие наработки серии 
Любопытные новшества 
Динозавровость , 


`* 


ГАДОСТИ: 


Это не казуально 
Это не шагвперед 
Новые персонажи слабоваты 


ВЫВОД: 


Сборник всех Зее РЕюмег в од- 
ном лице. Не особо требователь- 
ный к железу, но не к игроку. По 
большей части, ориентированный 
на поклонников и не стремящийся 
упрощаться на радость казуалам, 
как это часто сегодня происходит. 
Яркий, инфантильный файтинг, 
однако привлекающий к себе вни- 
мание не столько своими досто- 
инствами (или недостатками), 
сколько принадлежностью к одно- 
му из редчайших жанров на пер- 
сональных компьютерах. 
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Рио Е4600 или АМО АШЮп 64 Х2 
5200+; 1,5Гб ОЗУ; видеокарта уров- 
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Вадеоп Х1900; ЗГб свободного мес- 
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Рекомендуемые системные тре- 
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ста на жестком диске 
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игры: 


Оживлять классику в последнее 
время стало модно. И удивитель- 
но, почему до нее не добрались 
раньше — ведь сколько было в 
стареньких играх на первобытной 
МЕЗ идей, гениальных в своей 
простоте, но не использованных 
на все сто процентов! Тогда техно- 
логии не позволяли — нотеперь, в 
век многоядерных процессоров и 
АСЕЛА РНу<Х, на многие, казалось 
бы, каноничные вещи можно 
взглянуть под абсолютно другим 
углом. 


Он не Человек-паук 
и даже не герой... 


Вышел оригинальный Вюпс 
Сотитапао еще на древних “корчах” 
вроде Атюа, Ап $Т, и 2Х Зреснит 
в бородатом 1987-ом, а год спустя 
появился его “полусиквел” на “Ден- 
ди” (она же МЕ$). С виду перед нами 
был классический платформер, но 
весь процесс был завязан на чудо- 
руке главного героя по имени Натан 
Спенсер, которая пуляла тросом и 
позволяла не только преодолевать 
препятствия, но и расправляться с 
врагами не хуже проверенного огне- 
стрельного оружия. Приключения 
Спенсера весьма порадовали публи- 
ку, но, к сожалению, до статуса куль- 
товой — вроде серии Сотга — игра 
не дотянула. 

И вот, два десятка лет спустя, в 
Сарсот пораскинули мозгами да ре- 
шили снова подключить электричес- 
тво к механической руке Натана. 
Сперва на наш суд выдали велико- 
лепный ремейк оригинала, показав- 
ший, что платформеры-то еще жи- 
вее всех живых. Теперь же мы имеем 
честь ознакомиться с полноценным 
сиквелом. 

Со времени хэппи-энда первой ча- 
сти минуло несколько долгих лет. За 
это время многое успело изменить- 


ся. Всех биосолдат, у которых какие- 
либо конечности были заменены на 
механические, признали вне закона, 
конфисковав у них ненатуральные 
части тела. Отказавшихся подчи- 
ниться либо убили, либо засадили в 
тюрьму, а некоторым все-таки уда- 
лось сбежать от властей. Спенсер же 
кукует в камере, дожидаясь приве- 
дения в исполнение смертного при- 
говора. Но, к нашему счастью и ог- 
ромному сожалению врагов добро- 
вольно-принудительной демокра- 
тии, героя освобождают для выпол- 
нения особого задания. Гигантский 
мегаполис Вознесение был отправ- 
лен в воздух ужасным взрывом, а по 
городу — точнее, по его полузатоп- 
ленным остаткам — теперь вольгот- 
но расхаживают террористы, неко- 
торые из которых — сбежавшие био- 
солдаты. Хотя недолго им разгули- 
вать осталось, ведь Натан Спенсер 
снова взялся за свое любимое дело 
— решать проблемы. Грубыми мето- 
дами. 


Размахнись плечо, 
полети рука 


Натан — личность, принадлежа- 
щая тому типу людей, которые по- 
стоянно оставляют за своей спиной 
горящие обломки, горы трупов и ки- 
лограммы свинца. Хотя зачастую 
главный аргумент Спенсер в споре с 
врагом — не огнестрельное оружие, 
а механическая рука, на которой, как 
и прежде, и строится весь игровой 
процесс. Вюпс Соплтапао — это 
проект, целиком и полностью держа- 
щийся на одной идее, в данном слу- 
чае — на механической конечности. 
Благодаря одной лишь возможности 
выстреливать трос она поможетису- 
постатов на тот свет отправить, и 
путь пробить, и препятствие преодо- 
леть, и пропасть перелететь. Разве 
что кофе не сварит и поп-корн не 
приготовит. Правда, из-за ее тяжес- 
ти герой в считанные секунды идет 
ко дну, словно якорь, так что от воды 
стоит держаться подальше. 

Запас трюков по сравнению с ори- 
гиналом внушительно располнел. 
СЕМ предлагают нам возможность 
чуть ли не жонглировать оппонента- 
ми, не прибегая к пистолетам, авто- 
матам и прочим гранатометам. Мож- 
но притянуть неудачливого солдата 
Био-Рейха к себе и прибить сталь- 
ным кулаком. Можно подбросить не- 
годяя в воздух и швырнуть его в про- 
пасть. Но лучше всего — использо- 
вать оппонентов в качестве снаря- 
дов. Простор для маневров и импро- 
визации разработчики оставили не- 
маленький. Главное — выполнять 
все быстро иточно. Желательно про- 
думывать действия заранее, ведь 
стоит засидеться на месте — исмер- 
тоносная пуля настигнет вас очень 
скоро. Натан хоть и строит из себя 
крутого парня и может сигануть с вы- 


соченного небоскреба навстречу 
земле, но отдает богу душу букваль- 
но после пары-тройки попаданий. 
Некоторые враги же способны сло- 
пать с десяток пуль и продолжать 
при этом вести активные боевые 
действия. Хотя под боевыми дей- 
ствиями в нашем случае подразуме- 
ваются упрямые набеги в лоб и — в 
моменты озарения — прыжки в сто- 
рону от очереди раскаленного свин- 
ца. На большее обделенные умом 
бедолаги не способны. Только стре- 
ляют по-читерски метко, что в соче- 
тании с “живучестью” Спенсера ау- 
кается нам частым созерцанием 
надлиси “Загрузка”. 

Благо, загрузки хоть и частые, но 
весьма недолгие. Моторчик, бью- 
щийся в груди Вюпюс Сопттапао, 
очень даже шустрый и может выда- 
вать прекраснейшие пейзажи разру- 


шенного города без проседаний 1рз$. 
Это уже второй проект за месяц с 
классной картинкой и прекрасной 
оптимизацией: вспомним Сай о 
Уиаге?: Воипа и Вюо9. 

Игра линейна, словно рельсы, 
Правда, широкие рельсы. Вюпюс 
Сотттапао пусть и проходится стро- 
го по принципу “от точки А до точки Б 
по проложенному пути”, не пережи- 
вайте: некислые просторы для поле- 
тов при помощи выдвижной руки 
разработчики нам оставили. Лока- 
ции весьма обширные и иногда даже 
многоэтажные — есть где поиграть в 
Человека-паука. При этом детализа- 
ция окружения выше всяких похвал: 
урбанистические пейзажи, разломы, 
ночные джунгли — эти картинки за- 
помнятся надолго. 

Но все-таки Вюпю Соплтапдо кое- 
чего не хватает, чтобы вырваться из 
разряда хороших, крепких проектов в 
высшую лигу. Сюжет штампованный 
и клишированный, а “типа, неожи- 
данные” ходы можно легко предска- 
зать. История, конечно, оправдывает 
происходящее на экране, ноне более 
того. Единственный плюс: сценарий 
выдержан в духе оригинала, ите, кто 
помнят Вюпю Согтапдо образца 
1988 года, будут этому рады. 

Периодически не хватает проекту 
иразнообразия. Разработчики могут 
послать нас уничтожить базу терро- 
ристов, разобраться с парочкой ле- 
тающих роботов, преодолеть пару 
пропастей и в конце уровня стравить 
Натана с гигантским механическим 
червем, а могут и заставить полчаса 
банально бегать по какой-нибудь пе- 
щере. Виды противников, опять же, 
можно пересчитать по пальцам од- 
ной руки, а боссов для подобной иг- 
ры маловато. 

Хотя в целом Вюпюе Соттапдо 
— качественная и увлекательная 
игра. Может, если бы разработчи- 
ки не тратили силы и время на 
М/ащед: \Меароп$ о Еае и 
Тепптатог: Замабоп, вышло бы 
ещелучше. Впрочем, итак видно, 
что Вютс Соттапао явно был 


приоритетным: — разработчики 
уделили очень много внимания 
мелочам. К примеру, уже вступи- 
тельное меню выглядит очень 
стильно и необычно, те, у кого ос- 
тались сохранения от Вюпс 
Соттапао: Веагтей, будут при- 
ятно удивлены, а главная музы- 
кальная тема, играющая во время 
жестоких схваток, создает нуж- 
ное настроение и заставляет 
вспомнить “Скалу”. И на РС наш 
сегодняшний гость подоспел 
очень вовремя. Словом, в сезон 
засухи СЕИМ преподнесла нам от- 
личный подарок. 


РАДОСТИ: 


Механическая рука 

Интересный геймплей 

Возможности для импровиза- 
ции 

Красивая графика 

Отличная оптимизация 


Наличие скучных моментов 
Мало видов врагов 
Слабый сюжет 


Увлекательный ТРА, способный 
легко развеять скуку в период от- 
сутствия интересных релизов. Да 
и баловство с механической рукой 
долго не надоедает. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Денис Щенников 
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КИНО 


Ледниковый период 3: 
дра динозавров 


Название в оригинале: [се Аде: 
Баитл оНле Отозаиг$ 

Жанр: приключения, комедия, ани- 
мация 

Режиссеры: Карлос Салдана, Майк 
Трумейер 

В ролях: Рэй Романо, Джон Легуиза- 
мо, Денис Лири, Куин Латифа, Сай- 
мон Пегг‚ Шон Уильям Скотт, Крис 
Уэдж, Карен Дишер 
Продолжительность: 94 минуты 


“Я как-то проснулся, 
ау меня жена — ананас...” 
Бак, “Ледниковый период 3” 


Иногда скептицизм превращается 
в норму жизни. Вспомните, какое у 
вас поначалу складывается отноше- 
ние к сиквелу какого-нибудь успеш- 
ного фильма, не говоря уже о трикве- 
ле. “Получится плохо”, “Продолже- 
ния всегдахуже оригиналов”, “Да это 
просто деньговыжималка” и так да- 
лее. И действительно, примеров по- 
настоящему удачных продолжений 
очень и очень мало. Однако, как из- 
вестно, из каждого правила есть 
свои исключения, и серия “Леднико- 
вый период”, к счастью, как раз к та- 
ким исключениям и относится. 

Первая часть мультфильма появи- 
лась на свет в далеком 2002 году из 
недр студии Вмше $Ку, которую “Лед- 
никовый период” прославил и поста- 
вил в один ряд с такими титанами 
анимационного кино, как ОгеапМ/огК$ 
ирРхаг. В плане графики се Аде отста- 
вал от тогдашних работ вышеназван- 
ныхконтор, но бралнеповторимой ат- 
мосферой и запоминающимися пер- 
сонажами. Зрители попадали в мир 
льда, снега и холода — суровый, но 
веселый. В мир со множеством инте- 
ресных существ, среди которых — 
вечно хмурый мамонт по имени Ман- 
фрид, или, если сокращенно, Мэнни, 
бесшабашный ленивец Сид, хитрый и 
отважный тигр Диего, а также герой, 


который стал визитной карточкой се- 
рии, — безумная саблезубая белка 
Скрэт, вечно охотящаяся за неулови- 
мым орехом. 

Вторая часть, получившая подза- 
головок “Глобальное потепление”, 
вышла в прокат лишь четыре года 
спустя. Несмотря на все свое очаро- 
вание, интересный сторилайн о вы- 
живании перед лицом природного 
катаклизма, а также появление но- 
вых героев — братцев-опоссумов и 
мамонтихи Элли, — сиквел не смог 
достигнутьтой планки, которую уста- 
новил первый мультфильм. Это по- 
родило море опасений касательно 
третьей части. И вот “Эра динозав- 
ров” настала. 

Сюжетно триквел еще меньше оп- 
равдывает свое основное название 
“Ледниковый период”, ибо льда в 
нем как раз совсем немного. Со вре- 
мен “Глобального потепления” в хо- 
роию знакомой нам компании про- 
изошли серьезные изменения. Па- 
рочка мамонтов ждет прибавления в 
семействе, в свете чего Мэнни пре- 
вратился в нервного и дерганного 
папашу. Диего ни с того ни с сего 
осунулся и впал в глубокий кризис 
личности, размышляя на тему того, 
не стал ли он среди всей этой чест- 
ной компании слишком вялым и не 
села ли эта честная компания ему на 
шею. Скраэт все так же с выпученны- 
ми глазами гоняется за орехом, од- 
нако внезапно обнаруживает ее — 
белочку-летягу Скрэтти, такую пуши- 
стую, красивую... инагло стырившую 
его прелесть — орех! Конфликта не 
миновать! 

НуаСидвнезапно захотел создать 
свое племя. Случайно провалившись 
под лед, он попадает в гигантские 
пещеры, где находиттри яйца. Обра- 
дованный, он рисует на них мордоч- 
ки, дает им имена — Желток, Белок и 
Яйко — и с гордостью заявляет, что 
он теперь тоже отец семейства. 
Вскорости из яиц вылупляются са- 


мые настоящие динозаврики, что 
приводит ленивца в неописуемый 
восторг. Да только вот не все рады 
такому повороту событий, и за свои- 
ми потерянными детенышами в мир 
снега и холода громовой поступью 
врывается мамаша-динозавриха. 
Рассерженная поведением Сида, 
она просто и без затей хватает бедо- 
лагу и вместе с детенышами уносит 
его куда-то под лед. Сид, конечно, 
своими выходками всем порядком 
надоел, но друзья ведь на то и дру- 
зья, чтобы помогать в беде, и вся 
пачка наших героев отправляется в 
поход, который приведет их в совер- 
шенно незнакомый мир, скрытый 
под ледником. Мир тропических 
джунглей. Мир динозавров. 

Как видно, сюжет не блещет ори- 
гинальностью. Он прост и предска- 
зуем, но в данном случае это только 
плюс, ведьтакая сказка будет прият- 
на и понятна всем — и взрослым, и 
детям. Создатели мультфильма про- 
вернули испытанный финт ушами: 
соорудив простую и незамыслова- 
тую историю, они максимально раз- 
нообразили само повествование. А 
это значит, что впереди наших геро- 
ев ожидают путешествия по краси- 


вым, но опасным джунглям, знаком- 
ства с новыми персонажами, дерз- 
кие схватки и даже погоня с участием 
птеродактилей под “Полет Вальки- 
рии”. Но, что самое главное, помимо 
всего этого драйва, сюжет еще и ус- 
певает поднять важные и нужные во- 
просы о дружбе, любви, преданнос- 
ти и семейных отношениях, причем 
делает это без навязчивого морали- 
заторства. 

Еще одна отличительная особен- 
ность “Эры динозавров” — юмор, ко- 
торого тут предостаточно. Помимо 
пары крысобелок, немалую долю в 
это вложил и новый персонаж — 
охотник на динозавров, ласка Бак. 
Он уже долго живет в поземном ми- 
ре, приспособился кего суровым ре- 
алиям и, кажется, тронулся умом. 
Смотреть на его выкрутасы и слу- 
щать его монологи — сплошное удо- 
вольствие. Трудно поверить, но ав- 
торам нового се Аде удалось со- 
здать действительно смешной 
мультфильм, в котором ситуацион- 
ный юмор удачно переплетается с 
юмором разговорным и при этом не 
скатывается до пошлости или чрез- 
мерной “взрослости”, как это было, 
например, в “Шреке Третьем”. Детей 


на “Эру Динозавров” можно вести 
смело. Есть, правда, пара моментов, 
которые юным зрителям будут непо- 
нятны, но они картины не портят. 

Напоследок поговорим о техничес- 
кой стороне вопроса. Графически 
мультфильм просто отличный, осо- 
бенно если смотреть его в ЗО-очках: 
сочные краски, ровная анимация, 
красивые пейзажи. Музыка, написан- 
ная мастером саундтреков для мульт- 
фильмов Джоном Пауэллом, идеаль- 
но вписывается в происходящее на 
экране действие. Не подкачала и рус- 
ская озвучка, в работе над которой 
принимали участие многие звезды. 
Особенно порадовал Бак, заговорив- 
ший голосом Вадима Галыгина. 

По сумме впечатлений картина да- 
леко обошла “Глобальное потепле- 
ние” и вплотную подобралась к пер- 
вой части. “Эра динозавров” — от- 
менный семейный мультфильм, ко- 
торый хочется порекомендовать 
всем и каждому. Позитив гарантиро- 
ван. 

Р.$. Любовь или орех? Вам кажет- 
ся, что ответ очевиден? Как бы не 
так... 


Алексей Апанасевич 


Джонни — Бешеный Пес 


Название в оригинале: опппу Мад 
Оод 

Жанр: военная драма 

Режиссер: Жан-Стефан Совэр 

В ролях: Кристоф Мини, Дейзи Вик- 
тория Венди 

Продолжительность: 97 минут 


Насилие. Что движет таким же че- 
ловеком, как мы, когда он берет в ру- 
ки автомат и направляет ствол на се- 
бя подобного? Безумие — то, как мы 
это называем. Все ярлыки и слова от- 
ходят в сторону, когда в дело вступа- 
ет настоящая собачья свора, не при- 
емлющая законов даже в своей сре- 
де. Это фильм о психах, дикарях и су- 
масшедших. Но прежде всего это 
фильм о человеке. В фильме расска- 
зывается о гражданской войне в од- 
ной из африканских стран. Банда по- 
встанцев-подростков, возглавляе- 
мая Джонни по кличке Бешеный Пес, 
безжалостно выполняет приказы 
своих генералов, расстреливая мир- 
ное население, захватывая поселки и 
города, уничтожая все на своем пути. 
В банде Джонни уйма таких же, как 
он, пятнадцатилетних подростков-го- 
ловорезов. Есть негритенок по клич- 
ке Плохой Совет, который не разду- 
мывая палит в священника. Есть Ма- 
ленький Дьявол, патрулирующий 
вместе со всеми улицы разрушенно- 
го города с АК-47 через плечо и ста- 
рым магчитофоном, из которого до- 
носится американский “черный” рэп 
в стиле НРА. Есть Юный Майор, наси- 
лующий женщин и грабящий пожи- 
лую супружескую пару...Каждый из 
них может сказать, что у него нет се- 
мьи и нет имени и что воевать он на- 
чал в десять. Каждый из них живет 
под девизом “Нет смерти, нет покоя”. 
Этосвора бешеных псов. 


“Я спросил, что у него в корзине. 
Он ответил — лимоны... Там были 
апельсины. Я его застрелил". “Джон- 
ни — Бешеный Пес” — это бесконеч- 
ный удар по вашей психике. Нор- 
мальное, обыденное сознание под- 
вергается шоку с самых первых кад- 
ров. Сын под прицелом пятнадцати- 
летнего боевика стреляет в отца. Да 
чего стоит один только внешний вид 
повстанцев! У одного к спине при- 
цеплены потрепанные крылья, вто- 
рой шастает в красном шлеме от 
итальянского мопеда, третий пол- 
фильма разгуливает в свадебном 
платье, в нем же убивая женщин и 


стариков. Плохой Совет и вовсе на 
протяжение большей части картины 
тащит на своей спине присвоенную 
тошую свинью. Все это сопровожда- 
ется бесконечной пальбой в воздух, 
криками и фразами типа “Плохо, что 
вы родились не здесь. В следующий 
раз родитесь здесь”. 

Но все эти сцены, все это безумие 
и грязь совершенно оправданны. 
Почему? Все это правдоподобно. 
Все это реально. Все, что творится 
на экране, происходити в настоящей 
жизни, пока вы сидите на своем мяг- 
ком диване и попиваете горячий аро- 
матный кофе..И у вас есть два вари- 


анта: посмотреть первые десять ми- 
нуг фильма, сказать что-нибудь вро- 
де "Господи, какой кошмар” и пере- 
ключиться на ТНТ или продолжать 
созерцательно патрулировать гряз- 
ные, полные насилия и ужаса афри- 
канские улицы вместе с компанией 
ненормальных малышей. Это как 
красная и синяя пилюли из “Матри- 
цы”. Выбор за вами. 

В “Джонни — Бешеном Псе” сме- 
шаны уличное безумие — собачье 
безумие — и война. Знаете чувство, 
когда в темном переулке вы видите 
несколько дворняг, устремивших на 
вас свои‘бешеные глаза? Вы не зна- 


ете, чего от них ожидать, и поэтому 
не знаете, что делать. Такое же чув- 
ство вам придется испытывать весь 
фильм. Чувство дискомфорта. Чув- 
ство того, будто что-то нахально вла- 
зит в ваш спокойный мир. Чувство 
глубокого, бесконечного нокдауна. 
Чувство отвращения к войне и ко 
всему происходящему на экране. 

“Нет людей — нет войны”. У Ре- 
марка есть роман “Возвращение”, 
рассказывающий о том, как солдаты 
приходят с полей боя и обнаружива- 
ют, что им было комфортнее в окопе, 
чем дома с матерью, в институте на 
лекции или с девушкой в баре. В 
этом-то и скрыт один из невидимых 
ужасов войны. Человек, который всю 
молодость провел с автоматом в ру- 
ках, всегда будет смеяться надмора- 
лью. Но каждой войне когда-нибудь 
приходит конец, и Джонни останется 
без дела. В пятнадцать лет. 

Этот фильм уже снискал свою сла- 
ву. получив несколько престижных 
премий — приз “Надежда” програм- 
мы “Особый взгляд” на Каннах и 
гран-при залучший фильм навтором 
Международном фестивале совре- 
менного кино “Завтра”. Это радует. 
Редко дикие пляски у костра за гра- 
нью безумия получают награды. 

“Когда-нибудь и бешеную собаку 
пристрелят у забора”. Жан-Стефан 
Совэр оставляет нам пространство 
для раздумий, в конце ленты направ- 
ляя на Бешеного Пса дуло автомата. 
И унас вновь есть два пути — спус- 
тить курок либо опустить оружие. 
Здесь выбор за каждым, хотя есть 
одна подсказка: было ли вам хоро- 
шо, когда в фильме то и дело спуска- 
ли курок? 


Павел Павленко 
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Антихрист 


Название в оригинале: АпбсНи$Е 
Жанр: драма, ужасы 

Режиссер: Ларс фон Триер 

В ролях: Уиллем Дефо, Шарлотта 
Генсбур 

Продолжительность: 109 минут 


Фильм, подвергшийся разносам 
критиков на различных кинофести- 
валях и омраченный уходящими из 
зала посреди сеанса зрителями, не- 
минуемо пробуждает любопытство 
в массах. Неординарность, некото- 
рый оттенок скандала и резкая пози- 
ция по социально значимым вопро- 
сам — вне зависимости от качества 
— будут притягивать внимание лю- 
дей, возбуждать интерес, манить 
тем, о чем не принято говорить. “Ан- 
тихрист” — картина того же толка. 

Скандинавский режиссер Ларс 
фон Триер — в разрезе европейско- 
го авторского кино личность весьма 
известная. Каждый его фильм — ма- 
ленькая черная дыра глубокомыс- 
лия на полном ярких, блистающих и 
бестолковых голливудских звезд не- 
босклоне. Натренировав свою ре- 


Битва за п 


Название в оригинале: ВаШе юг 
Тегга 

Жанр: анимационная фантастика 
Режиссер: Аристоменис Тсирбас 

В ролях: Ивэн Рейчел Вуд, Брайан 
Кокс, Джеймс Гарнер, Дэннис Куйэд, 
Дэвид Кросс, Розанна Аркетт, Крис 
Эванс, Дэнни Гловер, Люк Уилсон 
Продолжительность: 85 минут 


То, что сейчас в анимационном 
кинематографе главенствуют сту- 
дии Огеап\М/ок$ и Сзпеу/Ркаг, есть 
общепризнанный факт. Их работы у 
всех на слуху — трудно найти чело- 
века, который не знает названий 
“ВАЛЛ-И”, “Мадагаскар”, “Шрек” и 
т.д. Но втени творений этих имени- 
тых компаний зачастую проходят го- 
раздо менее раскрученные, однако 
от этого не менее интересные и за- 
нимательные анимационные ленты. 
Одной из таких картин является 
“Битва за планету Терра” от режис- 
сера с труднопроизносимым име- 
нем Аристоменис Тсирбас. 

Предупреждаем заранее: если 
вы, насмотревшись трейлеров, 
ожидаете от этого фильма массо- 
вых побоищ, огромных взрывов и 
экшена в целом, приготовьтесь же- 
стоко разочароваться. Нет, сраже- 
ния есть, причем даже масштабные, 


Почь в Муз 


Название в оригинале: Мот а те 
Мизеит: ВаШе оГте Зтйй$отап 
Жанр: комедия 

Режиссер: Шон Леви 

В ролях: Бен Стиллер, Эми Адамс, 
Хэнк Азария, Робин Уильямс, Оуэн 
Уилсон 

Продолжительность: 105 минут 


В массовом сознании имя Бена 
Стиллера, похоже, прочно и навсег- 
да увязалось с образом эдакого 
парня-весельчака и главного комика 
современности — после Джима 
Керри, конечно. Все-таки тягать со 
Всемогущим бесполезно, а сам Бен 
пока может считать себя всемогу- 
щим только в одном месте в мире — 
в Музее естественной истории. 

Два с половиной года назад герой 
Стиллера, ночной сторож, искренне 
считающий любые выставки несус- 
ветной скукотищей, вдруг обнару- 
жил, что ночью благодаря волшеб- 
ной египетской плите все экспонаты 
— от Теодора Рузвельта до скелета 
тираннозавра — неожиданно ожива- 
ют и занимаются собственными де- 
лами. Охраннику, соответственно, 
пришлось решать проблемы миниа- 
тюрных копий, восковых фигур и на- 


жиссерскую хватку и мировоззре- 
ние идейного сценариста в так на- 
зываемом цикле “Е” (“Элемент пре- 
ступления”, “Эпидемия”, “Европа”), 
господин фон Триер черезтеатраль- 
ные эксперименты (“Догвилль”), 
пронзительный голос Бьорк (“Танцу- 
ющая втемноте”) инадменную сати- 
ру (“Самый главный босс”) в “Анти- 
христе” добрался, по его собствен- 
ным словам, до апогея полета своей 
фантазии. у 

В качестве затравки небольшой 
флэшбэк с оргазмом и трагической 
смертью словно намекает: уберите 
от экрана детей и беременных жен- 
щин. Начало повествования выдер- 
жано в духе дешевых слэш-муви В- 
класса: лес, дом, двое. Семейная 
чета — психоаналитик и социолог — 
появилась в здешних местах не ради 
барбекю, но ради исцеления. Оно- 
то будет, да только какой ценой. 

Атмосфера маленького мирка, 
где есть дом и есть страх, намекает 
на откровенную, жестокую резню, 
однако ее не будет в том виде, кото- 
рый диктуют подобные какому-ни- 


анету Терра 


но они здесь стоят явно не во главе 
угла. “Битва за планету Терра” ока- 
залась на удивление “мирной” лен- 
той, основной идеей которой явля- 
ется — в противовес названию — 
спокойное сосуществование. 

Где-то далеко-далеко в Галактике 
затерялась планета, называемая 
Терра. Террианцы, раса забавных 
существ, ведут жизнь, которая, по 
сути, мало чем отличается от на- 
шей. Они работают, веселятся, 
учатся или прогуливают уроки, что- 
бы полетать на своебразных персо- 
нальных крыльях. Они существуют в 
полной гармонии с окружающим 
миром (одна только сцена с летаю- 
щими кашалотами чего стоит), пока 
однажды странная конструкция не 
заслоняет их солнце. Поначалу гос- 
тей воспринимают как богов, но, ко- 
гда в небе появляются корабли-раз- 
ведчики и начинают похищать тер- 
рианцев, приходит понимание дру- 
гого факта: прибывшие существа — 
не боги, а враги. 

Малышка по имени Малу спасает 
одного из “врагов”, пилота сбитого 
истребителя, а забавный робот Ги- 
ди рассказывает ей, зачем люди по- 
жаловали в этот закуток Галактики. 
Когда-то Земля была планетой изо- 
билия, однако война опустошила 


в2 


битых поролоном чучел и как-то уст- 
раивать их нелегальный быт. Первая 
“Ночь в музее” стартовала с очевид- 
ным и неоспоримым козырем в ру- 
каве: прокат начался перед Рождес- 
твом. Вокруг — соответствующая 
атмосфера сказочности и волшеб- 
ства, и даже самый убежденный ре- 
алист был готов на минуточку отсту- 
питься от собственной идеологии и 
поверить, что статуи действительно 
могут заговорить. ы 

Вторая часть подобного преиму- 
щества лишилась сама собой: все- 
таки лето на дворе, списать загово- 
ривших истуканов с острова Пасхи 
на рождественскую магию уже не 
получается, так что приходится ве- 
рить режиссеру и актерам на слово. 
А оживает во второй части букваль- 
но все подряд: статуи, миниатюры, 
чучела, восковые фигуры, бронзо- 
вые бюсты, картины, фотографии и 
даже инсталляции современного 
искусства. Хитрая мартышка-капу- 
цин, которую вместе с остальными 
экспонатами из Музея естественной 
истории решили за ненадобностью 
навсегда отправить в Федеральный 
архив, утянула вместе с собой и за- 
гадочную плиту. Египетская плас- 


будь “Хостелу” фильмы. “Антихрист” 
на удивление тонко выдерживает 
баланс между кадрами, наполнен- 
ными жестоким членовредительст- 
вом, и тонкой философско-психоло- 
гической драмой. 

Ларс фон Триер, являющийся од- 
новременно режиссером и сценари- 
стом киноленты, поднимает в “Анти- 
христе” весьма неполиткорректные 
темы о религии, взаимоотношении 
полов, интерпретации добра и зла. 
Но он не задает вопросы — он дает 


ее, и остатки человечества были вы- 
нуждены сесть на огромный косми- 
ческий корабль с символическим 
названием “Ковчег” и отправиться 
на поиски нового дома. Лишь третье 
поколение смогло найти его — иим 
оказалась Терра. Поскольку плане- 
та совершенно непригодна для ды- 
хания людей, командующий “Ковче- 
гом” генерал Хаммер хочет привес- 
ти в действие Терраформер — ги- 
гантскую машину, которая всего за 
семь дней наполнит атмосферу 
Терры кислородом, что убьет всех 
“аборигенов”. И теперь миролюби- 
вая раса должна будет дать бой, в 
котором решится, кому жить, а кому 
вымереть... 

Чью же сторону принять зрителю? 
С одной стороны, мы с вами люди и 


тинка ночью, естественно, сработа- 
ла и подняла на ноги, крылья и щу- 
пальца все запасники крупнейшего 
американского музея. 

Самая замечательная, пусть и не 
совсем очевидная поначалу, вещь 
во всей этой затее с оживающими 
экспонатами: “Ночь в музее 2” мож- 
но использовать по самому прямому 
назначению, на которое уже давно 
намекало название. Продолжение 
— это практически целая экскурсия 
по крупнейшему музейному ком- 


свои ответы. Принимать их или от- 
швыривать прочь — дело отдельно 
взятого зрителя. Но пораскинуть 
мозгами по поводу умозаключений 
режиссера — занятие увлекатель- 
ное и интересное. Однако все рас- 
суждения просты и лаконичны — го- 
сподин фон Триер, пожалуй, слиш- 
ком старательно разжевал все свои 
идеи. Нет в фильме того момента, 
когда создатели вытаскивают из ру- 
кава припасенный козырь и являют 
зрителю мысль, которая не отпуска- 


подсознательно хотим победы сво- 
его рода. 

Выбор у Погто 5ареп$ прост: или 
захватить Терру, или погибнуть, по- 
скольку осталось совсем немного 
времени до того момента, когда об- 
ветшалый “Ковчег” окончательно 
развалится. Но стоит посмотреть на 
ситуацию и с другой стороны: на 
Терре не было серьезных конфлик- 
тов, а теперь ее обитатели вынуж- 
дены сражаться за свое право насу- 
ществование. 

Вообще, сюжет — это лучшее, что 
есть в “Битве за планету Терра”. 
Идея того, что всегда можно найти 
общий язык, здесь проходит крас- 
ной нитью через всю историю. Зна- 
комый и предсказуемый, а иногда 
кажущийся просто “детским” сцена- 


плексу в США и тест на знание куль- 
туры, истории и искусства одновре- 
менно. Здесь знаменитая фотогра- 
фия целующихся моряка и медсест- 
ры, ставшая для американцев на- 
стоящим символом победы, откры- 
вает проход в 1945-ый, по залам но- 
сится пес из воздушных шаров, а в 
определенный момент на экране по- 
является десяток игрушечных Эйн- 
штейнов. 

По большему счету, на этом при- 
еме и держится весь фильм: как 


етеще долгое время после просмо- 
тра, что, впрочем, не делает “Анти- 
христ” менее вдумчивой кинолен- 
той. 

Авторы потрудились над фильмом 
на “отлично”. Господин фон Триер 
грамотно поиграл с образами и син- 
хронизацией событий. Оператор 
Энтони Дод Мэнтл, знакомый по ос- 
кароносным “Миллионеру из тру- 
щоб” и “Последнему королю Шот- 
ландии”, разбавил визуальный ряд 
фильтрами и парочкой оригиналь- 
ных решений. Особо лестных слов 
заслуживает немногочисленный ак- 
терский состав. Вжившаяся в свой 
образ больше чем на сотню процен- 
тов Шарлотта Генсбур играет даже 
слишком откровенно и реалистично. 
Не отстает и ее партнер Уиллем Де- 
фо, исполнивший свою ‘роль выше 
всяких похвал. Актеры живут жизня- 
ми своих героев, и это видно. 

Собираясь взглянуть на “Антихри- 
ста”, нужно ставить в качестве цели 
просмотр именно этого фильма — 
тогда удовольствие от увиденного и 
услышанного не будет иметь гра- 
ниц. Любителям же просто скоро- 
тать вечерок или пожевать поп-корн 
под “мясо” лучше пройти мимо оче- 
редной метаморфозы Ларса фон 
Триера. 


Слава Кунцевич 


рий, тем не менее, ставит серьез- 
ные и актуальные вопросы. 

А вот внешний вид ленты огорча- 
ет. После всех изысков, которые мы 
видели в последних мультфильмах 
Огеат\М/о!К$ и Рихаг, графическая 
сторона “Битвы” выглядит, мягко 
скажем, устаревшей. ЗО-изображе- 
ние слегка исправляет ситуацию. но 
не намного. Впрочем, если для вас 
технические моменты не играют 
особого значения — посмотрите 
“Битву за планету Терра”. Лучше 
всего с детьми: им, особенно маль- 
чикам, лента понравится. Ничего 
нового из этого мультфильма вы не 
вынесете, но и негативных впечат- 
лений не получите однозначно. 


Алексей Апанасевич 


только в кадре умолкают ночной сто- 
рож и его случайная подруга — Аме- 
лия Эрхарт, первая женщина, пере- 
летевшая Атлантический океан, — 
на экране обязательно появляется 
новый экспонат. В разное время 
здесь фигурируют: черно-белый Аль 
Капоне, египетский фараон в халате 
Мохаммеда Али, Иван Грозный, ко- 
торый просит называть его Пораз- 
ительным, комплексующий по пово- 
ду своего роста Наполеон, милый 
розовощекий кальмар и Дарт Вей- 
дер, которого, что примечательно, 
отказываются взять в местную “ось 
зла”. За этим перевоплощением 
восковых фигур в реальных людей и 
связанными с этим нелепостями 
легко теряются душевные пережи- 
вания героя Стиллера — тоскующе- 
го по прежней работе успешного 
предпринимателя — и главная идея. 

Хотя какая тут может быть главная 
идея, когда целый архив встает с ног 
на голову. Если вы, прогуливаясь по 
длинным выставочным залам, ког- 
да-нибудь мечтали увидеть коали- 
цию из гангстера, Бонапарта и Ива- 
на №, то лучшей картины не найти. 
Нуаесли вдруг вы к музейным рели- 
квиям были более чем равнодушны- 
ми, то, кажется, абсолютно ничего 
не потеряете, забыв про “Ночь в му- 
зее 2”. 


Антон Костюкевич 
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Те Сгом. Крылья возмездия 


В былые времена люди верили, что ворон забирал души умершихлю- 
дей и уносил их в страну мертвых. Но иногда случалось что-то настоль- 
ко плохое, что душа продолжала страдать даже после смерти и никакне 
могла обрести покой. И иногда, очень редко, ворон возвращал эту душу 


обратно, чтобы наказать зло... 


Мир Ворона -— это вселенная, где смерть, месть и любовь неизменно 
идугрука об руку. Мир беззакония и возмездия, мерзких убийц, невин- 
ных жертв, благородных и вместе стем внушающих ужас героев... Мир, 
насквозь пропитанный тьмой и отчаянием, которые соседствуют с лю- 
бовью и надеждой на лучшее. Любовь и смерть — вот на чем основана 
вселенная Ворона. Смерть и любовь — главные темы большинства исто- 
рий этого мира, рассказанных в комиксах, книгах и кинофильмах. И да- 
же своим появлением на свет вселенная обязана любви и смерти. 


ТИе Стом:: Начало 

Джеймс О’Барр, создатель Воро- 
на, начал рисовать первый комикс об 
“убийце убийц” после того, как поте- 
рял в автокатастрофе свою невесту 
Бетани, которую любил до безумия. 
Работая над, комиксом, Джеймс на- 
деялся убежать в вымышленную 
страну от одолевавшей его депрес- 
сии. Вся боль, все отчаяние восем- 
надцатилетнего парня выплескива- 
лись на страницы графического ро- 
мана. И постепенно, картинка за кар- 
тинкой, страница за страницей на 
свет появлялась мрачная черно-бе- 
лая история Эрика и Шелли — двух 
влюбленных, столкнувшихся во вре- 
мя поездки за город,‚с пятью мерзав- 
цами. Эрику выстрелили в голову, и 
парализованный парень беспомощ\- 
но наблюдал, как подонки насилова- 
ли и убивали Шелли. Мучимая жаж- 
дой мести душа Эрика не нашла ус- 
покоения даже после смерти. И че- 
рез год после трагедии он воскрес, 
чтобы отомстить. 

Тин-Тин. Топ Доллар. `Весельчак. 
Том-Том. Ти-Берд. Эти пятеро уже 
мертвы, пусть они еще не знают об 
этом. За их душами придет Ворон. И 
теперь негодяям не помогут ни де- 
сятки вооруженных до зубов друзей, 
ни мольбы о пощаде, ни запоздалое 
раскаяние. Ведь Ворон — это оли- 
цетворение мести, безжалостный и 
неуязвимый убийца, от которого не- 
возможно спрятаться и которого 
нельзя одолеть... 

Графический роман ТПе Сгом/, по- 
явившийся в продаже в 1989 году, 
мгновенно обзавелся легионами фа- 
натов. Особенно “Ворон” полюбился 
последователям готической культу- 
ры — виной тому как донельзя мрач- 
ный характер истории, так и образ 
главного героя: плащ до пят, длин- 
ные черные волосы и загримирован- 
ное под клоуна лицо. 

В 1994 году вподдержку графичес- 
кой истории выходит музыкальный 
альбом дуэта ТгизЕ ОБеу. Официаль- 
ный саундтрек ккомиксу, получивший 
название Геаг апа Ви!е{$, представ- 
лял собой сборник композиций, в ко- 
торых на фоне мелодии произноси- 
лись самые эффектные фразы из Тйе 
Сгом. Многие фанаты считают имен- 
но Реаг апа Вие!5 самым неудачным 
саундтреком во вселенной. Мол, ха- 
рактеру и атмосфере "Ворона” соот- 
ветствует лишь пара композиций аль- 
бома, а все остальное — сделанный 
на скорую руку проходняк. 

Помимо оригинального комикса, в 
серии насчитывается еще несколько 
графических романов. Большая их 
часть появилась на свет в промежут- 
ке между 1996 и 1999 годами. Сюже- 
ты этих комиксов в общих чертах на- 
поминали историю, рассказанную 
нам в самом первом ТВе Сгом.. Марк 
Леонг — полицейский-китаец, каз- 
ненный триадами. Индеец, Джошуа, 
во время Гражданской войны звер- 
ски убитый вместе со своей семьей 
солдатами-конфедератами. Про- 
стой парень Майкл Корби, случайно 
оказавшийся со своей женой на до- 
роге у двух уличных панков. Девушка 
Ирис Шоу — офицер пограничной 
службы, принявшая смерть от рук 
боевиков террористической органи- 
зации. Все они после смерти верну- 
лись в этот мир в сопровождении 
больших черных птиц, горящие жаж- 
дой мести. Несмотря на более-ме- 
нее одинаковый и уже к тому време- 
ни традиционный для всех произве- 
дений вселенной сторилайн, некото- 
рые комиксы значительно отлича- 
лись друг от друга по визуальной 


стилистике. К примеру, история по- 
лицейского Марка Леонга, развязав- 
шего после смерти войнус китайски- 
ми бандами, была выполнена в стиле 
восточных рассказов в картинках. 
Иногда авторы графических рома- 
нов пытались удивить читателей пе- 
рерождениями злодеев, воскреше- 
ниями их в новом времени, а иногда 
позволяли взглянуть на историю гла- 
зами убийц. 

Однако новые графические рома- 
ны, равно как и римейк и кроссовер 
на основе оригинального комикса, 
не пользовались у читающей публи- 
ки таким успехом, каким пользовал- 
ся в свое время первый “Ворон”. За- 
то переселение вселенной на боль- 
шой экран неожиданно стало самым 
настоящим вторым рождением для 
Тпе Сгоми. Более того, кинокартина 
получилась даже заметно лучше 
первоисточника. 


ТгизЕ ОБеу. Ееагапа Вийе!$ 


“Все мы — жертвы!” 
© Эрик Дрейвен, ТНе Сго\ми 


Кинофильм ТВе Сго\м, объявив- 
шийся на экранах в 1994 году, по-но- 
вому рассказал грустную историю 
любви Эрика Дрейвена и Шелли 
Вебстер. Режиссер Алекс Пройас 
смог сотворить просто идеального 
“Ворона” — эталон, куровню которо- 
го никому из последователей и близ- 
ко не удалось подойти. Готическая 
атмосфера, превосходно прорабо- 
танные персонажи, захватывающий 
сюжет, отличная операторская рабо- 
та... А еще — великолепный саунд- 
трек, где работы Тпе Сиге и Ваде 
Адатз Че Масйте соседствуют с 
красивыми = инструментальными 
композициями голливудского музы- 
кодела Грэма Ревелла. А еще — 
мощнейший главный герой, блиста- 
тельно воплощенный на киноэкране 
Брэндоном Ли. Для сына легендар- 
ного Брюса Ли роль Эрика Дрейвена 
стала вершиной работы в кино. Са- 
мой яркой, и, к сожалению, самой 
последней ролью. 

Двадцативосьмилетний Брэндон 
Ли погиб всего за несколько дней до 
завершения съемок. И за считанные 
дни до свадьбы с красавицей Элизой 
Хаттон: церемония была запланиро- 
вана сразу после окончания съемоч- 
ного процесса. В то время ходили 
слухи о том, что смерть Брэндона 
была кем-то подстроена. Однако се- 
годня уже доподлинно известно: тра- 
гедия произошла в результате не- 
счастного случая. Еще одна жертва, 
принесенная неумолимой судьбой 
на алтарь вселенной Ворона... 

По настоянию Элизы Хаттон и Лин- 
ды — матери Брэндона — ТИе Сгом 
был завершен и выпущен на боль- 
шие экраны. При бюджете в $15 млн. 
фильм смог собрать кассу более чем 
в $100 млн. — ошеломляющий успех. 


Алекс Пройас считал, что этой карти- 
не не нужны продолжения. Для ре- 
жиссера “Ворон” так и остался луч- 
шим фильмом Брэндона ЛИ, и он по- 
лагал, что сиквел будет надругатель- 
ством над памятью актера. Многие 
поклонники согласны с мнением 
Пройаса, и для них существует лишь 
один “Ворон”. 

Однако, по иронии судьбы, имен- 
но выход Тпе Сгом/ на большие экра- 
ны стал мощнейшим толчком для 
всей вселенной. Мир “Ворона” рос и 
развивался бешеными темпами. Ле- 
гионы новоявленных фанатов жаж- 
дали новых кинокартин, новых траги- 
ческих историй. А раз того хотят зри- 
тели — шоу должно продолжаться. 


“Боль — моя сила!” 
© Эш Корвен, 


ТТе Сгом: Сйу о Апде$ 

Продолжение долго ждать себя не 
заставило: в 1996 году киношники 
обрадовали поклонников “Ворона” 
кинокартиной Тне Сгом: СНу 9 
Апоае. Поскольку Алекс Пройас не 
желал иметь с сиквелом ничего об- 
щего, кресло режиссера досталось 
клипмейкеру Тиму Поупу. Роль же 
благородного мстителя на этот раз 
отошла к Венсану Пересу. 

Нельзя сказать, что “Ворон: Город, 
ангелов” — плохой фильм. По стили- 
стике он совсем непохож на первый 
Тре Сгом/ — это факт. Меньше готи- 


Джеймс О’Барр, создатель “Во- 
рона” 


ки, больше садомазохизма и диких 
городских развлечений. В рядах пло- 
хих парней — сплошь бандиты-из- 
вращенцы, обожающие причинять 
боль другим людям. Ночные улицы 
Лос-Анджелеса затянуты клубами 
желто-зеленого тумана, в котором 
все кажется каким-то призрачным, 
нечетким — словно любуешься на 
галлюцинацию наркомана. И в цент- 
ре всего этого вязкого кошмара — 
рассказ об Эше Корвене и его сыне 
Дэнни, убитых просто за то, что они 
оказались не в то время и не в том 
месте. Как и герой первого фильма, 
Эшпосле смерти возвращается, что- 
бы наказать убийц. 


Тре Сгоу/. Фильм 


Стоит отметить, что Ворон в ис- 
полнении Венсана Переса сильно 
отличается от того образа, что был в 
свое время создан на экране Брэн- 
доном Ли. Если Ли показал нам жес- 
токого мстителя, то герой Переса 
скорее клоун-психопат: эти постоян- 
ные кривляния, эти карточные фоку- 
сы и мрачноватые шутки... Однако 
при всем этом Эш Корвен тоже по- 
стоянно помнит о своей трагедии и 
тоже страдает. 

Но другой “Ворон” не значит луч- 
ший. “Город ангелов” ни в коем разе 
не может составить конкуренцию 
первому фильму, что доказали низ- 
кие кассовые сборы сиквела. Тем не 
менее, у второй ленты есть свой 
стиль и своя, отличная от предшест- 
венника, атмосфера. Впрочем, за 
это можно как любить Сйу о! Апое, 
так и ненавидеть его. 

По мотивам фильма был нарисо- 
ван одноименный комикс, а также 
сделана видеоигра, которая вышлав 
1997 году на РС, Рауавоп Опе и 
еда Завлт. Тпе Сгом: Сйу оЕАпае& 
был первым и последним игровым 
проектом во вселенной “Ворона”. 
Этот корявый БеаРет ир с неказис- 
той графикой и топорным управле- 
нием в конечном итоге не пришелся 
по вкусу ни критикам, ни рядовым 
геймерам. Почти сразу после релиза 
обреченная на забвение игрушка от- 
правилась прямиком на свалку исто- 
рии — если быть объективными, то 
там ей самое место. 


“И что вы сделаете? 
Убьете меня?” 

© Эрик Лрейвен, 

Тте Сгом: Заимау 10 Неамеп 


В 1998 году киношники решили 
сменить формат и выпустили на эк- 
раны первый и пока что единствен- 
ный телесериал во вселенной “Воро- 


на” — Тпе Сгом; Зайимау ю Неамеп. 
На главную роль взяли Марка Дакас- 
коса, который в свое время участво- 
вал в кастинге “Города ангелов”; тог- 
да ему отказали из-за того, что он 
был сильно похож на Брэндона Ли — 
в то время как продюсерам был ну- 
жен совершенно новый Ворон. Зато 
при создании сериала сходство с Ли 
Марку пригодилось, ведь “Лестница 
в небо” задумывалась как многосе- 
рийный римейк первого фильма. Те 
же герои, тот же сюжет — разве что 
Ворон, наказав убийц, не возвраща- 
ется на небеса. Вместо этого он ос- 
тается в нашем мире и ведет жизнь 
защитника слабых людей, вершит 
добрые дела и пытается искоренить 
зло. 

“Телемыло”, насчитывающее 22 
сорокаминутных эпизода, сильно 
расширило вселенную Ворона. 
Именно в сериале впервые появи- 
лась Змея — эдакий злой вариант 
Ворона, загадочное потустороннее 
существо, способное бросить вызов 
благородному мстителю. “Лестница 
в небо” познакомила зрителей и с 
“Обществом Лазарь” — секретной 
организацией, изучающей феномен 
бессмертия, члены которой явля- 
лись врагами Ворона. Наконец, бла- 
годаря телесериалу на экране впер- 
вые появился персонаж 5сиИ Сом/ооу 
— призрак, до сих пор знакомый по- 
клонникам только по комиксам. Во- 
обще, Зси! Сомоу планировалось 
включить еще в первый фильм, но в 
итоге из окончательной версии сце- 
ны сним были вырезаны. 

Тре Сгом: Затумау 0 Неамеп обер- 
нулся сокрушительным провалом. 
Кто-то отвернулся от сериала из-за 
верности Эрику Дрейвену в исполне- 
нии Брэндона. Других возмутиласама 
концепция шоу: Ворон, свершив свою 
месть, должен вернуться в могилу, со- 
гласно законам вселенной, а не бро- 
дить по свету, восстанавливая спра- 


Тре Сгом: СНу ОГАпоеЮ. Фильм 
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ведливость и помогая незнакомым 
людям. Хотя в странах Юго-Восточной 
Азии Эви\мау ю Неамеп пришелся по 
вкусу многим зрителям. Однако этого 
оказалось не достаточно длятого, что- 
бы спасти шоу от закрытия. 


“Все мы — монстры” 

© Джаред По, 

Те Сгом: Те Гагагиз Неай 

Помимо фильмов и комиксов, во 
вселенной Ворона насчитывается и 
шесть полноценных романов. Эти 
книжки выходили в продажу в проме- 
жутке с 1998 по 2001 годы и, как и 
графические романы, являлись сво- 
еобразными ответвлениями, расска- 
зывая истории самых разных Воро- 
нов-мстителей. К работе над книга- 
ми привлекались достаточно извест- 
ные в США писатели, потому романы 
получались очень оригинальными и 
не похожими друг на друга. 

К примеру, книга ТВе Сгом: Сио 
Те Сгоми Дэвида Бишоффа явилась 
своеобразным реверансом в сторону 
“Ворона” Эдгара Алана По. Мрачный 
триллер поведал читателям историю 
мести Уильяма Блессинга — препо- 
давателя английской литературы и 
большого поклонника По, убитого 
близким другом. Цитаты из произве- 
дений По были разбросаны букваль- 
но по всей книге, а общая атмосфера 
произведения очень напоминала 
стиль первого киношного “Ворона”. 

В том же 98-м году свет увидела 
книжка Тпе Сгомг Сазп Бу Мо Чета 
Уильямсона. Автор этого произведе- 
ния попытался ответить на вопрос: 
может ли тихая молодая девушка 
стать безжалостным убийцей? Эмми 
Карлайсл, воспитательница детско- 
го сада, вместе с десятью малышами 
погибла при взрыве бомбы, органи- 
зованном террористами из органи- 
зации “Сыновья свободной Амери- 
ки”. Но, пожалуй, больше всех “отли- 
чилась” Поппи Брайт, сделавшая 
своего Ворона гомосексуалистом. 
Джаред По, главный герой романа 
Тве Сгоми: ТПе Гагагиз НеаЁ — фото- 
граф-гей, казненный серийным 
убийцей. Что поделаешь, Брайт обо- 
жает писать о геях. Да и по стилю 
этот роман больше похож на другие 
ее творения — ТПе Ёагапи$ Неай ско- 
рее сплаттерпанк, нежели “темный” 
мистический триллер. 

Некоторые романы пытались уди- 
вить читателя нетрадиционными для 
вселенной Ворона декорациями. 
Так, действие романа С.П. Сомтоу 
Тве Сгоми;: Тетре о Мю разворачи- 
вается в Бангкоке, а главным героем 
является воскресший из мертвых 
журналист, который при жизни пере- 
шел дорогу современным работор- 
говцам. Книга Те Стом: Мйскед 
Ргауег Нормана Партриджа перено- 
сит читателя на пустынные хайвэи 
Аризоны, по которым путешествова- 
ли двое безумных убийц, столкнув- 
шиеся однажды с парой влюблен- 
ных. По мотивам этого произведе- 
ния впоследствии снималась чет- 
вертая экранизация “Ворона”. Одна- 
ко кинофильм получился совершен- 
но непохожим на первоисточник. 

Наконец, ТПе Сгом: НеБоипа А.А. 
Атаназио и вовсе притащил в сериал 
изгнанных из ада демонов, воюющих 
друг с другом. Эта книга очень силь- 
но отличается от других произведе- 
ний вселенной и, вероятно, придется 
по вкусу далеко не всем поклонни- 
кам “Ворона”. 

К сожалению, на русский язык все 
эти романы до сих пор официально 
не переведены. Время от времени 
поклонники организуют проекты по 
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переводу отдельных книжек, но, как 
правило, такие начинания, основан- 
ные на голом энтузиазме, ни к каким 
результатам не приводят. 


“У меня есть только память. 
И это больно” 

© Алекс Корвис, 

ТПе Сгом: Замайоп 


Эксперименты над сериалом про- 
должились в 2000-м году, когда на 
О\МО вышел Тпе Сгоми: ЗаМайоп. Ре- 
жиссером третьего полнометражно- 
го “Ворона” выступил Бхарат Наллу- 
ри, не снявший ни до, ни после ниче- 
го более заметного. Вместе со “Спа- 
сением” во вселенную пробрались 
элементы детектива, пусть и слегка 
корявые. На этотраз для Вороналич- 
ность главного злодея оставалась 
тайной почти до самого финала, од- 
нако зрители “раскусывали” этого 
плохиша уже на середине картины. 

Сюжет на первом месте, стиль — 
на десятом. Вооружившись бюдже- 
том в $25 миллионов, создатели тре- 
тьей картины сваяли самого коммер- 
ческого из всех “Воронов”. Алекс 
Корвис, герой Эрика Мэбиаса, дож- 
дливой ночью очень эффектно каз- 
ненный на электрическом стуле, 
мстит продажным полицейским, ви- 
новным в смерти его девушки. Виз- 
жащая от страха Кирстен Данст в ро- 
ли соратницы Ворона, таинственный 
убийца, постоянная беготня и угро- 
жающие размахивания ножом пере- 
кочевали прямиком из молодежных 
триллеров. Яркие взрывы, погони и 
перестрелки расцветили воронью 
ночь чертами боевика. Таким и явил- 
ся поклонникам третий “Ворон” — 
взрывным, стремительным и таин- 
ственным одновременно. 

Атмосфера первого фильма была 
безнадежно убита в “Вороне 3”. Ве- 
роятно, именно поэтому третья кар- 
тина не пользуется популярностью у 
фанатов. Уже второй раз — и снова 
неплохо, но совсем не то. Однако 
нельзя не считаться и с тем, что 
именно ЗаМа#оп пополнил ряды по- 
клонников вселенной “свежей кро- 
выю”. И среди современных фанатов 
Ворона есть и такие, кому “Ворон 3” 
нравится гораздо больше первой 
картины. 


“Здесь кто-то должен мне 
две жизни... 

иеще пару голубых глаз” 
(© Джимми Кузэрво, 

ТРе Сгом: Мискед Ргауег 


Первые слухи о “Вороне 4” попол- 
зли почти сразу после поступления в 
продажу дисков с Те Сгом/: ЗамМаноп. 
Тогда предполагалось, что четвер- 
тый эпизод под названием ТНе Сгом/: 
Г агапиз будет посвящен миру хип-хо- 
па, ана главные роли планировалось 
взять рэпперов ОМХ (Ворон} и Эми- 
нема (Змея). Однако впоследствии 
все работы над Ёагагиз быстро свер- 
нули: было решено снимать экрани- 
зацию одной из книг, написанных по 
мотивам “Ворона”. Выбор пал на ро- 
ман Млскед Ргауег Нормана Партри- 
джа. 

“Жестокое причастие” — навер- 
ное, худшее из того, что когда-либо 
появлялось на свет во вселенной Во- 
рона. Причем к первоисточнику, кни- 
ге Партриджа, претензий нет, по- 
скольку экранизация довольно силь- 
но от нее отличается. История об 
очередной паре влюбленных, убитых 
на этот раз сатанистами, показана на 
фоне сельских мексиканских пейза- 
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жей, что после темных городских 
улиц предыдущих картин выглядит 
очень непривычно. В саундтреке — 
сплошь испанские гитары, тяжелой 
музыке на этот раз предоставили вы- 
ходной. Плохих парней ведет опас- 
ный безумец, задумавший стать дья- 
волом во плоти. Но на все это можно 
было бы закрыть глаза, если бы нам 
показали действительно интересный 
фильм, красивое или атмосферное, 
увлекательное или захватывающее 
зрелище, на которое не жаль потра- 
тить полтора часа своего времени. 
Однако картина, перенасыщенная 
религиозными мотивами, получи- 
лась настолько нудной, что даже да- 
леко не все преданные фанаты все- 
ленной могли досмотреть ее до кон- 
ца. Что уж говорить о тех зрителях, 
которые знакомы с Вороном лишь 
понаслышке. 

Забавный факт: в “Жестоком при- 
частии” злодеям было уделено чуть 
ли не больше экранного времени, 
чем главному герою. Хотя это, может 
быть, иклучшему, потомучто Эдвар- 
ду Ферлонгу, новому Ворону, роль 
благородного мстителя идет так же, 
как корове — седло. В самом деле, 
кого может напугать герой, которому 
плохие парни, заливаясь издева- 
тельским смехом, предлагают: “Вы- 
ходи за меня замуж”? 

Подводя итог, можно сказать, что 
Тре Сгом: Мискей Ргауег — самый 
скучный фильм во вселенной Ворона. 
Картина, которая просто не должна 
была появляться на свет, дабы не по- 
зорить своим уродством прославлен- 
ную серию. Больше добавить нечего. 


Те Сгом:: Взгляд в будущее 


“Каким будет пятый фильм?” — 
этот вопрос занимал умы поклонни- 
ков “Ворона” после провала УИскеч 
Ргауег. Ходили слухи, что на этот раз в 
роли Ворона пред нами предстанет 
девушка. Кроме того, желание сыг- 
рать нового мстителя неожиданно 
изъявил Джейсон Стэтхэм. И только в 
этом году подоспела достоверная ин- 
формация: очередной “Ворон” будет 
перезапуском серии. Картину, релиз 
которой намечен ориентировочно на 
2011 год, скорее всего, поставит Сти- 
вен Норрингтон. Сам режиссер заяв- 
ляет, что его фильм не будет похож на 
первого “Ворона” с Брэндоном Ли — 
Норрингтон собрался снимать пре- 
дельно реалистичную, чуть ли не до- 
кументальную картину. Алекс Пройас, 
кстати, уже успел осудить новый 
фильм, в очередной раз заявив, что 
“Ворону” не нужны ни сиквелы, ни ри- 
мейки, ни перезапуски. 

На этом на данный момент и за- 
канчивается история этой неодно- 
значной вымышленной вселенной. 
Хочется добавить лишь, что мы, как 
и, наверное, многие поклонники Во- 
рона, разделяем опасения Пройаса, 
но все же надеемся на лучшее. Хо- 
чется верить, что именно Норрингто- 
ну суждено возродить вселенную из 
пепла. Или, по крайней мере, пода- 
рить нам новую увлекательную исто- 
рию о любви, которая в этом мире 
всегда сильнее смерти. 


“Даже если смерть крадет ваших 
любимых, не прекращайте их 
любить, и тогда они будут жить 
вечно. Дома горят, люди умира- 
ют, но настоящая любовь остает- 
ся навсегда”. © Тйе Стом. 
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Игровые аксессуары для консолей 


Компьютерные аксессуары для 
настоящих геймеров, пожалуй, 
никогда не были лишней статьей в 
списке необходимого для приоб- 
ретения “железа”. Руль с педаля- 
ми для любителей виртуальных 
автогонок, джойстик для “пило- 
тов” самолетов и вертолетов, на- 
вороченная мышка для “страте- 
гов” и почитателей трехмерных 
шутеров — все эти удобные шту- 
ковины давно входят в ассорти- 
мент периферии любого прилич- 
ного магазина компьютерной тех- 
ники. 

Что касается “консолыциков”, то в 
этом плане им повезло чуть меньше. 
Ассортимент гаджетов для приста- 
вок, если сравнивать с РС, не так ве- 
лик, да и по стоимости такие девай- 
сы, как правило, несколько дороже. 
Зато то, что появляется на рынке, уж 
точно нельзя назвать бесполезным 
куском пластика. Более того, под 
всякие хитрые гаджеты выпускаются 
игры, способные раскрыть весь за- 
ложенный в консоли потенциал. О 
некоторых представителях игровой 
периферии для приставок нынешне- 
го поколения мы и расскажем в дан- 
ном обзоре. 

Начнем, пожалуй, с самого тради- 
ционного, но, тем не менее, далеко 
не самого обыкновенного. Всем из- 
вестно, насколько неудобно и непри- 
вычно первое время играть в трех- 
мерные шутеры и стратегии с помо- 
щью штатного — приставочного 
геймпада. Стрельба по быстро пере- 
мещающейся мишени, подпрыгива- 
ние и многие другие действия с по- 
мощью джойстика поначалу выпол- 
нять очень неудобно, особенно для 
тех, кто пересел на консоли с тради- 
ционных компьютеров. Именно для 
них гаджет, о котором сейчас пойдет 
речь, может оказаться незамени- 
мым, а для всех остальных — просто 
очень полезным. 

РгадЕХ представляет собой конт- 
роллер для Рауавоп 3 и состоит из 
на редкость функциональной опти- 
ческой мышки и заменяющего кла- 
виатуру манипулятора. Последний 
— это джойстик, напоминающий М 
Мипспик, который можно использо- 
вать не только нажимая на кнопки, 
но и перемещая его в пространстве. 
Например, в игре Нез апсе: Рай ог 
Мал вы можете простым покачива- 
нием данного манипулятора переза- 
ряжать оружие либо бить противни- 
ка прикладом. При этом контроллер 
имеет две уникальные кнопки — кла- 
вишу Егад, используемую по умол- 
чанию для замедления движения 
(например, в режиме снайперского 
прицеливания), и колесико регули- 
ровки чувствительности. Во многих 
ситуациях штука просто незамени- 
мая. 


Мышка по своей функциональнос- 
ти также впечатляет, превосходя 
большинство существующих сегод- 
ня игровых мышей для РС. Она пред- 
назначена не только для стрельбы, 
но и для обзора по шести осям и со- 
вершения таких действий, как присе- 
дание, подпрыгивание, использова- 
ние внутриигровых предметов и т.п. 
Для пущего удобства в комплекте с 
манипуляторами идет жесткий плас- 
тиковый коврик с дополнительным 
штативом-креплением для джойсти- 
ка. 

Стоимость девайса составляет по- 
рядка 75 у.е., что многовато для про- 
стого контроллера, но вполне разум- 
но для профессионального консоль- 
ного комплекта, коим РгадЕХ, соб- 
ственно, и является. 

Следующий гаджет, как и преды- 
дущий, предназначен для Рау {авоп 
3 и на первый взгляд может пока- 
заться вам абсолютно не связанным 
с играми. Вообще, для чего может 
пригодится веб-камера? Само со- 
бой, для видеообщения с друзьями 
по сети Интернет. Но, какпоказывает 
практика, это в большей мере отно- 
ситсякРОС. Да и странно бы было, ес- 
ли бы гаджет для игровой консоли не 
был “заточен” под игры. 

Камера РауЗ{айоп Еуе, попавшая 
ко мне в руки, шла в комплектации с 
игрой Тйе Еуе о уиддтепть пред- 
ставляя собой вполне законченный и 
довольно прогрессивный продукт. 
Пара слов об упомянутом проекте. 
Помните настольные ролевые игры, 
в которых вы кидали кубики, а потом 


РвуЗайоп Еуе 


на поле выкладывали карточки? 
Представьте себе то же самое, но со 
следующей поправкой: стоит вам 
выложить карту, как рисунок на ней 
оживает прямо у вас в руках, обрета- 
етобъем и подвижность. Вы кладете 
на стол карточку за карточкой, а изо- 
бражения на них превращаются в па- 
ладинов, драконов и троллей. Прямо 
перед вами разворачивается сраже- 
ние — и все эти существа нападают 
друг на друга с применением зубов, 
мечей и магии. И всем этим управля- 
ете вы. В это сложно поверить, но ка- 
мера РауЗ!авоп Еуе действительно 
позволяет это сделать. 

Игровое поле ТПе Еуе оЁ /иадтег 
раскладывается передтелевизором, 
а камера устанавливается таким об- 
разом, чтобы изображение на теле- 
визоре выглядело как отражение в 
зеркале. На карточках существ напе- 
чатан штрих-код, который распозна- 
ется камерой. Изображение игрово- 
го поля, ваша рука и карточка транс- 
лируются на экран телевизора, а по- 
верх накладывается анимация игры. 
Все это создает полное ощущения 
виртуальной реальности. То, что из 
всего этого получилось, объяснить 
словами просто невозможно. Даже 
скриншоты не смогут дать достаточ- 
но исчерпывающей информации о 
том, что вы в итоге можете увидеть и 
почувствовать. 

Игрой ТНе Еуе о /иддтегЕ не 
обошлось. Существует еще несколь- 
ко виртуальных развлечений, спо- 
собных на пару с камерой немало 
повеселить вас в часы досуга. Взять 
для примера виртуального тамагочи 
из игры ЕуеРе{. С ним можно играть, 
его можно обучать и гладить. А мож- 
но завести виртуальный аквариум, 
как в игре Адиаюра (Ааца Уйа). 
Представьте. Вы подходите к теле- 
визору — рыбки в страхе расплыва- 
ются. Вы двигаете около экрана 
пальцем — рыбки следят за ним. Вы 
водите сверху рукой — и рыбки под- 
плывают в надежде покормиться... 

Думается, потенциал у Рау Зайоп 
Руе просто огромный, и, если вы 
приобретете ее сейчас, потом вряд 
ли пожелаете закинуть ее на даль- 
нюю полку. 

Мтепадо \М! также не обделена оп- 
ределенным ассортиментом прият- 
ных прибамбасов. Например, УМ 
Саррег по своей конструкции являет- 
ся чем-то вроде каркаса для пульта 
\ММитое и контроллера Мипсвик. 
После установки манипуляторов все 
это превращается в своеобразный 
световой автомат или виртуальный 
арбалет. В игре Шпк’$ Сто$$Бо\м 
Тгатта, например, вы начитаете 
тренировку с расстреливания про- 
стых круглых мишеней и кривляю- 
щихся статуй, чуть позже можете пе- 
реключиться на злых драконов, а 
еще через пару уровней — на целые 
полчища кровожадных скелетов. Иг- 


ра продается вместе с ММ! Гаррег и 
стоит чуть более 50 у.е. 

Однако лично мне больше нравит- 
ся контроллер ММ ЕЁ — доска с дат- 
чиками, отслеживающими переме- 
щение центра тяжести по всей своей 
поверхности, которая выдерживает 
до 150 килограммов. Штука превос- 
ходная и, к тому же, очень практич- 
ная. С ее помощью вы можете не 
только отлично поразвлечься, но и 
сбросить лишний вес. Для этого в 
комплекте с ММ ЕЁ идет специальный 
диск с программным обеспечением, 
включающим в себя как комплекс уп- 
ражнений для фитнеса, так и не- 
сколько интересных игр для разви- 
тия чувства баланса. Правда, перед, 
началом первой тренировки требу- 
ется пройти довольно длительный 
процесс создания профиля. Игра 
спрашивает пол, рост и возраст, вес 
же определяется автоматически. 

Следующий этап — тестнаумение 
управлять своим центром массы. На 
экране появляются две полосы, рас- 
тущие или уменьшающиеся под вли- 
янием переноса веса с одной ноги на 
другую, и отмечена область, в преде- 
лах которой эти полосы нужно за- 


Ил! 2аррег 


_—_ №8 ивулаврйяй-2009 год. 


фиксировать. Это нехитрое упраж- 
нение дает первое впечатление о М 
Ваапсе Воага. Что самое интерес- 
ное, нужно сообщить программе, на 
сколько вам хотелось бы изменить 
свой вес за ближайшие несколько 
месяцев. М/И! ЕЕ впоследствии позво- 
лит следить за прогрессом, измеряя 
вес при каждом занятии. 

Игры на балансирование очень 
сильно увлекают. Для начала вы мо- 
жете поотбивать “головой” виртуаль- 
ный футбольный мяч, прокатиться по 
лыжной трассе в скоростном слало- 
ме, прыгнуть с трамплина или пока- 
чать доску с шариками, закатывая их 
в лузы. После достижения нужного 
количества очков открываются но- 
вые игры — такие, как, например, 
хождение по канату над пропастью 
или катание в воздушном пузыре по 
бурной реке. В общем, штука крайне 
интересная и очень полезная для 
здоровья. Жаль только, что три бата- 
рейки типа АА, которые использует 
контроллер для беспроводной связи 
с консолью, садятся довольно-таки 
быстро, а потому советуем вам сра- 
зу же приобрести аккумуляторы. 

Правда, \\М! РИ может показаться 
дороговатой — чуть более 160-ти 
у.е., — но, если взвесить все “за” и 
“против”, она все-таки того стоит. 

И, наконец, последний из тех, что 
попал ко мне в руки, аксессуар — 
электрогитара, идущая в комплекте 
с проектом Сийаг Него Мпа Тоиг. 
Надо сказать, что гитары для этой иг- 
рына сегодняшний день существуют 
буквально для всех современных 
платформ. В моем случае гитара- 
контроллер предназначалась для 
РауЗвавоп 3. 

Внешне гаджет представляет со- 
бой практически точную копию 
обычной электрогитары, вот только 
размерами чуть поменьше и без 
струн. Нет и ладов — их роль выпол- 
няют пять разноцветных кнопок на 
грифе и сенсорный слайдер, кото- 
рый пригодится для исгюлнения 
сложных партий на более высоких 
уровнях игры. Кроме того, на деке 
контроллера имеется рычаг, кото- 
рый называется (у реальных элек- 
трогитар) Чтетою-машиной и служит 
для того, чтобы понижать и повы- 
шать строй, позволяя переходить в 
разные тональности и достигать лю- 
бопытных эффектов. В Сийаг Негоже 
он служит для ускорения набора при- 
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зовых очков. Если во время длинной 
ноты “поиграть” рычагом, процесс 
накопления очков изрядно ускорится 
— только нужно правильно подо- 
брать момент, чтобы не сбиться и не 
потерять драгоценные бонусы. 
Плюс, на передней деке находится 
стилизованная под рукоятку уровня 
громкости многофункциональная 
кнопка-джойстик, позволяющая не 
пользоваться обычным манипулято- 
ром для перемещения по пунктам 
меню. 

Игровой процесс довольно прост, 
но, как ни странно, одновременно и 
сложен. Нужно успевать нажать на 
кнопку нужного цвета на грифе и 
дернуть лапку на деке гитары в тот 
момент, когда значок соответствую- 
щего цвета будет проплывать точно 
под линией на экране. Не раньше и 
не позже. Только тогда проигрывае- 
мая мелодия будет звучать правиль- 
но и красиво. Любой “косяк” — и вы 
теряете очки, а музыка сбивается, 
что вызывает крайнее недовольство 
публики. Играете без ошибок — за- 
рабатываете бонусы и уровень мас- 
терства, проходя дальше и открывая 
новые мелодии. 

Играть можно не только одному, 
но и вдвоем и даже втроем на одном 
экране, только у каждого должен 
быть свой контроллер. При этом с 
электронными барабанами и парой 
гитар можно смоделировать настоя- 
щую рок-группу: один, например, иг- 
рает на соло-гитаре, второй — на 
“басухе”, атретий — на ударных. 


МЛЕРЯ. 
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Сийаг Него М/опа Тоиг продается в 
двух комплектациях. В Сийаг Него 
Мпа Тоиг ВипаЕ с диском идут ги- 
тара, ремень — и больше ничего. За- 
то в Сийаг Него М/ой9 Тоиг — 
СотреЕе Вапа Раск, кроме гитары, 
вы имеете те самые электронные ба- 
рабаны и даже микрофон. Правда, 
стоит такое счастье более 300 у.е. 
Более простой вариант обойдется 
вдвое дешевле, а комплект вроде 
Сийаг Него АегозтйН — и вовсе в 100 
у.е. Лично мне очень приятно, что ги- 
тара для Миепао М/! даже более до- 
ступна: вместе с Сийаг Него №: 
1едепа$ оЕВоск она стоитменее $90. 
Что касается версии для РС, то два 
лицензионных О\МО-диска с “Сийаг 
Него. Золотым изданием" вместе с 
гитарой-контроллером Х-Рогег 
Сийаг будут стоить в районе 100 у.е. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@н.Бу 


Игровые контроллеры и консоли 
предоставлены интернет-магази- 
ном млм. Бекопзое.зКор.Бу 


7777 ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


ЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Игровой руль [о9йесй 625 


Осталось только докупить машину... 


Для многих любителей виртуаль- 
ных автогонок главной прерогати- 
вой является, конечно же, реалис- 
тичность игрового процесса, кото- 
рая всегда требует покупки руля. 
Помимо этого, большинство по- 
клонников этого жанра считают, 
что именно компания Годнесн 
производит лучшие девайсы для 
геймеров-”водителей”. Новая мо- 
дель С25 в полной мере подтвер- 
ждает это. 


В первую очередь бросается в глаза 
заточенность гаджета под раллий- 
ные симуляторы. Дело в том, что 
“баранка” в данной модели идеаль- 
но круглая, что, как вы знаете, нети- 
пично для рулей болидов “Форму- 
лы-1” ииже сними. И сразу же посо- 
ветуем приклеить к верхней части 
рулевого колеса желтую или крас- 
ную полоску. Длятех, кто не в курсе: 
эта деталь присутствует на всех 
“баранках” раллийных автомо- 
билей, чтобы пилоты даже в 
самый напряженный мо- 
мент гонки точно знали, в 
каком положении нахо- 
дятся колеса машины. 
Впрочем, любители 
“Формулы-1” также не 
обделены: подруль- 
ные переключатели 
скоростей тут преду- 
смотрены. 

Комплектация С@25 
оказалась  следую- 
щей: руль, педальный 
блок, блок КПП, сете- 
вой адаптер, СО с драй- 
верами и программным 
обеспечением и очень 
краткое руководство 
пользователя (зато с рус- 
ским разделом). 

С самого начала поразил пе- 
дальный блок. В отличие от боль- 
шинства современных и не очень со- 
временных комплектов рулей, на 
нем имеется не две, а три педали, 
как оно, собственно, и должно быть в 
реальности. Подобной “фишкой” до 
недавних пор могли похвастаться 
лишьединичные и довольно дорогие 
модели от элитных брендов. Очень 
порадовало, что сами педали распо- 
ложены на значительном расстоянии 
друг от друга, так что нет риска слу- 
чайно задеть соседнюю. К тому же, 


они обладают не только разной фор- 


мой, но и различной жесткостью хо- 
да. Мягче всего двигается педаль га- 
за, хотя ее пружины жестче боль- 
шинства тех, которыми оснащаются 
рули рангом пониже. Причем ход до- 
вольно большой, так что газ регули- 
руется весьма точно. Заметно боль- 
шее усилие требуется для нажатия 
на педаль сцепления, а самое силь- 
ное — для педали тормоза. Лучшего, 
чем в С25, педального блока я пока 
еще не встречал. 

Корпус рулевой колонки целиком 
и полностью выполнен из пластмас- 
сы, что первоначально наводит на 
мысли о его ненадежности, однако 
при более детальном рассмотрении 
начинаешь понимать, что пластмас- 


са довольно толстая и так просто не 
поломается. К тому же, рулевое ко- 
лесо и практически весь механизм 
обратной связи выполнены из ме- 
талла и по своей надежности заслу- 
живают самых высоких оценок. Кре- 
пится руль к столу двумя струбцина- 
ми, которые имеют достаточно не- 
большой “вылет” и позволяют па- 
раллельно пользоваться клавиату- 
рой, установленной на выдвижной 
каретке. 

Сам руль способен поворачивать- 
сяна 900 градусов, что болеечем до- 
статочно для оптимального управле- 
ния автомобилем в автосимуляторах 
любого типа. Кстати, границы хода 
можно изменить программно, вы- 
брав любое подходящее вам значе- 


ние. Это может пригодиться в симу- 
ляторах Е1, где руль болидов имеет 
ход всего 240 градусов. На самой 
“баранке” расположена лишь пара 
кнопок, не считая подрульных “ле- 
пестков”. 

Снизу в рулевую колонку включа- 
ется четыре провода (от блоков пе- 
далей, коробки передач и питания 
плюс ИЗВ-провод), поэтому для до- 
ступа к разъемам девайс придется 
отвинтить от крышки стола. Кнопки 
— крометех, что на руле, — располо- 
жены на блоке переключения пере- 
дач. Их восемь, плюс восьмипозици- 
онный “крестик” переключения ви- 
дов. Кроме того, там же находится и 
сам рычаг переключения передач с 
переключателем режимов его рабо- 
ты: автоматический (рычагом регу- 
лируется смена передачи 
вверх/вниз} и механический (шесть 
передач и задний ход). Ход рычага 
очень легкий, практически не требу- 
ющий усилий. Кстати, рычаг КПП и 
рулевое колесо обтянуты кожей, что 
придает всему комплекту максимум 
солидности, а подключение всех 


компонентов между собой и к порту 
ЗВ не составило никакого труда. 

В играх гаджет показал себя очень 
хорошо. Два серводвигателя пора- 
довали своей мощностью: автору 
этих строк даже пришлось немного 
снизить силу вибрационных спецэф- 
фектов в меню программы управле- 
ния — иначе получается не гонка, а 
сплошное сражение с “баранкой”. 
Все вибрационные эффекты переда- 
ются с неплохой точностью. Даже не 
глядя на экран можно понять, по ка- 
кому покрытию ты сейчас едешь — 
по траве или гравию, асфальту или 
песку. Все остальное — удары о пре- 
пятствия, заносы — руль также пере- 
дает отменно. 

Однако стоит признать, что нали- 
чие полноценного рычага и педали 
сцепления значительно меняет уже 

знакомый игровой процесс; ра- 
зумеется, все это справедли- 
во только в случае исполь- 
зования ручного режима 
КПП. Место обычной 
игровой позиции — 
левая нога на педа- 
ли тормоза, пра- 
вая — на педали 
газа, обе руки на 
руле — занима- 

ет другая, в 

данном контек- 

сте более пра- 
вильная: левая 
нога на сцепле- 
нии, правая от- 

вечает за газ и 

тормоз, а правая 
рука, помимо ру- 
ля, занимается 
еще и рычагом пе- 
реключения передач. 
Все это в сочетании с. 

большим ходом руля и 
педалей очень сильно меня- 
ет субъективные ощущения от 
игры. Зато в реальность происхо- 
дящего начинаешь верить значи- 
тельно больше. 

Кстати, поклонникам Мееб ог 
Зрее@ советуем изрядно подна- 
прячься, так как данный руль подхо- 
дит для этой игры точно так же, как и 
более простые и дешевые модели. 
Если хотите реальной симуляции 
гонки, советуем использовать игры 
вроде СТ \едепа$, СТВ 2, Вювага 
Витз Вау, МАЗСАН Тпипдег 2004 
или хотя бы Цме ог Зрееч $2. Прав- 
да, с Нспага Виип$ Вайу, СТ 1едепа$ 
и СТВ 2 руль немного конфликтует, 
но в Сети сейчас легко отыскать ин- 
струкции по исправлению этих ба- 
гов. 

Если вы настоящий поклонник ре- 
алистичности и истинный фанат ав- 
тосимуляторов, стоит подкопить де- 
нег на этот агрегат. Если не считать 
дорогих именных рулей, разрабо- 
танных при участии настоящих авто- 
дизайнеров, ГодйесН С25 можно на- 
звать лучшей из всех серийных мо- 
делей, существующих сегодня на 
рынке. 

Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@нл.Бу 


= 
<, 
= ВМРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


а поете еж 
ЕО ооо 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Ообрый Фруг 
Оекстер 


Книга: Ожеффри Линдсей, “Робрый 
аругОекстер” 

Издание: АСТ, твердый переплет, 
320 стр., 2009 год 

Жанр: триллер, детектив 
Предыдущие книги серии: “Орем- 
лющий демон Оекстера” 


Кровавые сказки Чорогого Чядюш- 
ки Оекстера продолжаются. Поре- 
шив очередного аовольного дауна- 
извращенца, Оекстер, знаменитый 
“охотник на маньяков”, сталкивается 
с новым опасным психопатом, чело- 
веком из прошлого сержанта Ооак- 
са. Садистом, который уродует сво- 
их жертв, не убивая их при этом. 
Мол, живите, ребята, и дальше на- 
слаждайтесь жизнью. Хотя есть мне- 
ние, что чем-то наслаждаться “паци- 
енты” доктора Ванко (так зовут этого 
палача) уже вряд ли когда-нибудь 
смогу... 

Потихоньку-помаленьку книжный 
“Рекстер” перестает быть “крутым 
Четективом” и все больше скатыва- 
ется в сторону сериальных “мыль- 
ных опер”. Вобрую половину “Боб- 
рого друга Эекстера”, согласно во- 
ле Ожеффри Линдсея, наш охотник 
за убийцами только и делает, что 
прикидывается нормальным, рядо- 
вым членом общества. А все пото- 
му, что за спиной постоянно маячит 
тень сержанта Ооакса, из-за чего 
Оекстер не может нормально “рабо- 
тать”. Только вот ведь какая штука: 
возможно, кому-то интересно чи- 
тать о тихих семейных радостях 
Оекстера Моргана (скажем, фана- 
там одноименного телесериала, ко- 
торые спят и видят, как бы поближе 
познакомиться со своим кумиром) и 
смотреть, как он налаживает жизнь 
с подружкой, как пытается стать лю- 
бящим папочкой ее детишкам. Но, 
черт возьми, кто-то ведь ждал от 
этой книги “крутого” аетектива! И 
эти читатели будут сильно разоча- 
рованы “Ообрым другом”. Па и во- 
обще, детективом книжку можно на- 
звать с очень большой натяжкой — в 


Новая книга 
по беаг$ ог М/аг 


Благая весть для поклонников все- 
ленной Сеагз о \М\аг: 28 июля в США 
вышла книжка Заси\о’$ Ветпаи\ за 
авторством Карен Трэвис. Этот ро- 
ман является продолжением сюжета 
Сеагз о М/аг 2. Город Джакинто раз- 
рушен, люди бегут в ледяные пусто- 
ши, причем среди беженцев мелька- 
ети Маркус Феникс — такая вот пе- 
чальная завязка ждет нас вкниге. Что 
же до Карен Трэвис, то она уже дав- 
но зарекомендовала себя как масте- 
рица историй о брутальных мужиках- 
спецназовцах — достаточно вспом- 
нить ее сериал Заг \М/агз: Веру С 
Соттапоо. 


ЗАСЫТО 5 РЕММАМЧТ 


КаАЗЕЫ Талды 


“Сумерки” в комиксах 


Вампирская “Сумеречная сага” 
писательницы Стефани Майер 
вскоре переберется в мир комик- 
сов. Создание графического рома- 
на по мотивам “Сумерек” поручено 
корейскому художнику Юнг Киму, 


самом деле, ну какой же это детек- 
тив, если личность маньяка извест- 
на заранее? В лучшем случае трил- 
лер, да и тот весь в “мыле” с головы 
Чо ног. Хотя вот сцены садистских 
извращений, которыми не могла 
“похвастаться” первая книга, здесь 
уже присутствуют в полной мере. 
Что поделаешь, таков уж Чоктор 
Банко — палач-психопат, от одного 
описания “работ” которого начинает 
мутить. Вероятно, именно этот мощ- 
нейший персонаж, как Немезида, 
все время маячащий “над головами” 

героев, и не дает истории оконча- 
тельно превратиться в слезливую 
мелодраму. Подсунь автор в против- 
ники Оекстеру какого-нибудь скуч- 
ного Чушителя, так и вовсе читать 
было бы нечего. 

Такой вот триллер с нехилыми 
вкраплениями мыльной оперы в ито- 
ге получился у Линдсея. Смесь 
Детектива и мелодрамы — ход, воз- 
можно, и интересный, но Ожеффри 
Линдсею такие альянсы явно не по 
зубам. Радует лишьто, что автор, ви- 
димо, уже и сам осознал, что двинул- 
ся по неправильному пути — третья 
книга о Оекстере уже выделена в 
знакомом по “Оремлющему демону” 
стиле. 
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причем сей уважаемый мастер уже 
объявил, что при создании своей 
манги он берет за основу книгу-пер- 
воисточник, а не одноименную ки- 
нокартину. Возможно, поклонницы 
серии будут разочарованы, ведь 
главные герои комикса совершенно 
непохожи на Кристен Стюарт и Ро- 
берта Паттисона, сыгравших этих 
персонажей в экранизации. Однако 
Стефани Майер сама контролиро- 
вала процесс создания комикса — 
если уж у нее нет никаких возраже- 
ний, то фанатам придется смирить- 
ся такими с “Сумерками”, какими их 
видит Юнг Ким. 


Кратос снова в деле! 


Издательство Ое! Нау в не столь 
отдаленном будущем собирается 
порадовать поклонников вселенной 
Со о Маг сразу двумя новенькими 
книжками о приключениях сурового 


Терминатор: 
Да придет 
спаситель 


Книга: Алан Дин Фостер, “Термина- 
тор: Да придет спаситель” 
Издание: Азбука, твердый пере- 
плет, 256 стр., 2009 год 

Жанр: фантастический боевик 
Серия: “Экранизированный бест- 
селлер” 


Выход голливудского блокбастера 
такого масштаба, как четвертая 
часть легендарного “Терминатора”, 
всегда сопровождается появлением 
всевозможных сопутствующих мате- 
риалов вроде видеоигр, наборов фи- 
гурок, различных комиксов и книг по 
вселенной фильма. Уже сейчас по- 
явилось несколько книг по мотивам 
новой части истории о войне людей 
против машин, но сегодня нас инте- 
ресует лишь прямая новеллизация 
картины. 

Выбор автора сразу обнадеживал. 
Алан Дин Фостер — маститый аме- 
риканский фантаст, собаку съевший 
на написании новеллизаций — в ча- 
стности, именно он в свое время на- 
ваял хорошие книги по “Чужим”. Ина 
этот раз со своей задачей он спра- 
вился на “отлично”. Для получения 
полного удовлетворения от прочте- 
ния написанного Аланом “Термина- 
тора” следует настроить себя на то, 
что это — не высокохудожественное 
произведение и не представитель 
модного нынче жанра “интеллекту- 
альная фантастика”. Это — простой 
и незатейливый, но очень и очень ка- 
чественный фантастический боевик. 

Рассказывать про сюжет, думает- 
ся, смысла не имеет, так как он пол- 
ностью повторяет историю, показан- 
ную в киноленте. Здесь даже диало- 
ги подчистую скопированы из карти- 
ны. Однако в книге Фостер уделил 
больше внимания деталям, которые 
в “Терминаторе 4” не оговаривались. 
Например, упомянуто присутствие 
русских офицеров на подводной 
лодке, где расположен штаб генера- 
ла Эшдауна. Такое внимание к мело- 
чам откровенно радует. 


> ЕГЕЮМАЕ 
ОЕ 


спартанца Кратоса. Уже известно, 
что первый из этих романов, книжка 
за авторством Мэттью Стовера, по- 
ступит в продажу в марте 2010 года, 
аккурат к релизу игрушки Сод о \М\Маг 
3. Книга обещает соответствовать 
духу первоисточника — читателей 
ждут орды мифических монстров и 
кровопролитные битвы. 


Соломон Кейн: и кино, 
и комикс 


Рагадох ЕщейаттепЁ поручила 
компании Багк Ногзе Сотк$ состря- 
пать графический роман Зоютоп 
Капе к выходу одноименной кино- 
картины. Премьера фильма намече- 
на на осень, примерно тогда же в 
продаже появится и комикс. Напо- 
мним, что пуританин Соломон Кейн, 
созданный воображением Роберта 
Говарда, — бесстрашный рыцарь 
“мушкетерской” эпохи, постоянно 
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К художественной части повество- 
вания претензий практически нет, 
разве что иногдау автора проскакива- 
ютклишированные и просто не самым 
лучшим образом звучащие выраже- 
ния в духе “боль стерла с его лица все 
краски...”, но это не смертельно. 

Книга добротно оформлена в сти- 
ле постера филыма, только надлись 
“Смотрите в кинотеатрах с 
04.06.2009” выглядит сейчас неакту- 
альной. Слегка пожурить можно и 
переводчиков. Есть несовпадения в 
терминологии и именах собствен- 
ных. Например, имя девочки Заг: в 
книжном варианте ее перевели до- 
словно — “Звезда”, а в кино ее кли- 
чугКрохой. 

В итоге, мы имеем отличную но- 
веллизацию отличного фильма, ко- 
торую можно спокойно читать как в 
отрыве от первоисточника, так и в 
дополнение к нему. Фанатам фанта- 
стики в целом и “Терминатора” в ча- 
стности рекомендуем. 

Р.$. Непонятно только одно: с ка- 
кого перепуга “Азбука” запихнула 
“Терминатора: Да придет спаситель” 
в серию “Экранизированный бест- 
селлер”? Дело-то обстоит как разна- 
оборот. Наверняка это все проделки 
злобных машин... 

Алексей Апанасевич 


вступающий в сражения с различны- 
ми порождениями тьмы. Также Багк 
Ногзе Сотю$ поручено создание 
графического романа и по грядуще- 
му”Конану-варвару” (этот персонаж 
тоже был придуман Робертом Говар- 
дом), однако до выхода на экраны 
новой картины о “Конане” времени 
остается еще достаточно много, так 
что икомикс в продаже в ближайшее 
время ждать не стоит. 


ЗОТОМОМ КАМ! 


Курт Воннегут в Интернете 


Издательство Напдот Ноизе по- 
обещало в не столь отдаленном бу- 
дущем представить читающей пуб- 
лике 14 ранее не публиковавшихся 
рассказов Курта Воннегута. Причем 
книжки будут распространяться какв 
традиционном бумажном сборнике 
рассказов, так и в виде отдельных 
электронных книг. Для самых нетер- 
пеливых: первый рассказ объявится 
в Интернете уже 25 августа. Еще од- 
но произведение можно будет ис- 
кать в Сети начиная с 29 сентября, ну 
а весь сборник под названием Шоок 
а Пе Виа будет доступен с 20 ок- 
тября — как в бумажной, так и в элек- 
тронной версиях. 

Аех$ 


Релизы 


АСТ, не так давно присоединив- 
щееся к “Эксмо” в благородномде- 
ле издания “сталкеровских” кни- 
жек, продолжает привлекать к ра- 
боте над “чернобыльскими” рома- 
нами маститых современных писа- 
телей. Вслед за Александром 30- 
ричем пою этому пути последовал 
Виктор Ночкин, виюле представив- 
ший читателям книгу под названи- 
ем “Слепое пятно”. Книжка по- 
священа приключениям сталкера- 
неудачника Слепого, нанятого в ка- 
честве проводника неким. ученым 
Дитрихом. Слепой и Дитрих зай- 
мутся расследованием загадочных 
исчезновений сталкеров, происхо- 
дящих в одном и том же районе Зо- 
ны. Также издательство отправила 
на полки магазинов антиутолию 
“Генезис-2075” от Бернарда Бек- 
кета, Эта книга познакомит нас с 
обществом будущего, выстроен- 
ным.в соответствии с заветами 
платоновской “Республики”. 


— ВРАГИ ОБЩЕСТВ 
`БРАЙАН БАРРОу 


“Азбука” же вовремя подсуети- 
лась к выходу нового фильма 
‘Джонни Деппа, выпустив в продажу 
книгу: “Джонни Д. Враги обще- 
ства”, повествующую о’масштаб- 
ной войне, которую в былые годы 
вело ФБР с организованной пре- 
ступностью. Это произведение ос- 
новано на документальных матери- 


— 


зееленнаязииацястиих щие 
т. 
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алах. Кроме того, таже “Азбука” по- 
полнила новой книжкой серию 
“Берсерк”, основанную на’одно- 
‘именной настольной и компьютер- 
ной игре. В романе Алексея Гамаю- 
на и Татьяны Серебряной “Цена 
короны” нас ожидают, если верить 
аннотации, маги, герои, заговоры, 
битвы и прочие классические фэн- 
тези-элементы. 

На подростков ориентирован 
сборник “Сыщик Алиса” за автор- 
ством Кира Булычева. Новую пу- 
тевку в жизнь трем историям о зна- 


менитой “девочке из будущего” по- 


дарило издательство “Эксмо”. 
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НОВОСТИ КИНО 


Уже давно как отгремевшие слава 
и успех римейка “Кинг Конга” Питера 
Джексона все никак не дают покоя 
ушлым кинематографистам. Продю- 
серы малоизвестной студии Зрий 
Рстигез приобрели права на кино- 
адаптацию книги Джо Девито и 
Брэда Стриклэнда Копд: Кта о? 
Зкий апа, являющуюся приквелом 
к классической ленте о буйствах ги- 
гантской обезьяны. Произведение 
вышло аккурат в преддверии запуска 
в прокат джексоновского “Кинг Кон- 
га”. Сюжет будущего фильма рас- 
скажет больше об истории таин- 
ственного острова Черепа, раскроет 
причины появления Конга на его 
просторах, атакже борьбы с другими 
претендентами за главенство на су- 
ше. Относительно кандидатур на ме- 
старежиссераи сценариста пока ни- 
чего не известно, зато представите- 
ли студии уже заявили, что собира- 
ются сделать проект с помощью тех- 
нологии ппобоп саршге, которая бы- 
ла задействована в “Беовульфе” и 
“Рождественской истории”, а также 
активно используется для съемок 
совместного проекта все того же 
Джексона и Стивена Спилберга в 
трилогии о бельгийском журналисте 
Тинтине. 


Прошедшая в солнечном Сан-Ди- 
его 40-я по счету конвенция любите- 
лей комиксов, манги, сериалов, кино 
и прочих радостей Сопис-Соп про- 
лила свет на будущее множества ки- 
нопроектов. Так, студия Мопздае 
анонсировала выпуск знаменитого 
триллера “Пила” Джеймса Вана в 
формате 30, а также представила на 
суд киноманьяков и потенциальных 
спонсоров шестую и, по сути, заклю- 
чительную часть серии о нечелове- 
ческих опытах над человеческой мо- 
ралью и кошельками зрителей. 


Пила 6 


Студия Оизпеу тоже подкинула вя- 
занку дров в очаг интереса участни- 
ков Согт-Соп. Роберт Земекис 
официально заявил, что сиквел фан- 
тастического фильма “Трон” будет 
называться Тгоп Ёедасу. Краткий 
синопсис ленты будет таков: Сэм 
Флинн, расследуя дело о пропаже 
своего отца, попадает в виртуаль- 
ный мир злобных компьютерных ви- 
русов и добропорядочных компью- 
терных программ, где и пытается 
найти своего родителя. В проекте 
уже числятся Гаррет Хедланд, 
Оливия Уайлд и Джефф Бриджес. 
Тим Бертон же показал первый ти- 
зер своей “Алисы в стране чудес”, 
являющейся, по уверениям режис- 
сера, квинтэссенцией атмосферы 
двух книг Льюиса Кэрролла и соб- 
ственных мыслей по поводу. В филь- 
ме Алиса сбегает с собственной 
свадьбы обратно в страну чудес, за 
это время порядком изменившуюся 
и огрубевшую. Представитель ком- 
пании Орен Авив приоткрыл зана- 
вес неизвестности по поводу “Пи- 
ратов Карибского моря 4”.Уже 
можно смело говорить, что съемки 
квадриквела начнутся весной буду- 
щего года, а релиз ленты намечен на 
еще такой туманный 2011 год. Появ- 
ление в режиссерском кресле Гора 
Вербински маловероятно, посколь- 
ку Авив прозрачно намекнул, что 
далыше двигаться истории Джека 
Воробья и компании некуда, по- 
этому ей необходима неплохая 
встряска. 


Алиса в стране чудес 


Из наиболее запоминающихся со- 
бытий конвенции стоит отметить 
презентацию революционной карти- 
ны Джеймса Кэмерона “Аватар”. 
Режиссер признался, что огромное 
влияние на идею самой ленты оказа- 
ли оригинальный сериал “Звездный 
путь” и культовый фильм Стэнли Куб- 
рика “2001: Космическая одиссея”. 
Председатель Рох Том Ротман озву- 
чил официальные затраты студии на 
картину — около $230 млн. 

Не обошли на Сотю-Соп внима- 
нием и экранизации комиксов. Соав- 
тор и сценарист кинокомикса “Над- 
рать задницу” Марк Миллар рас- 
сказал, что сиквел “Особо опасно- 
го” будет основываться на пятом и 
шестом выпуске его комиксов, рас- 
сказывающих о международном 
синдикате киллеров. К проекту по- 
прежнему приписан Тимур Бек- 
мамбетов, а в главной роли числит- 
ся Джеймс МакЭвой. 

Студия Сгуза! $ку Рсшгез$ пред- 
ставила нового постановщика игры о 
Дракуле “Кастлвания” — Джеймса 
Вана. Предыдущий руководитель 
проекта — Пол Андерсон — пере- 
ключился на работу по режиссирова- 
нию четвертой части “Обители 
зла”, которая должна выйти в 30- 
формате. Ван же публично отказался 
от использования предыдущих идей 
и заявил: “Мы делаем стильный фэн- 
тезийный экшен с готическим стори- 
лайном и анимешными персонажа- 
ми. Такая встреча Востока и Запада 
сулит очень многое”. 


Студия Рагатоип{" приступила к 
подготовке съемок ленты по моти- 
вам сказки Роберта О’Брайена Мгз 
РизБу апа пе ВаЁ$ о ММН. Фильм 
расскажет историю мышки по имени 
Миссис Фрисби, у которой пробле- 
мы льются прямо как из рога изоби- 
лия: любимый сын тяжело заболел, а 
семье угрожает переезд из родного 
дома. В это самое время смелый 
грызун попадает в группу лаборатор- 
ных крыс, эволюционировавших и 
поработивших друг друга. Режиссе- 
ром проекта заявлен Нил Бергер, за 
которым будет денно и нощно при- 
сматривать студийный продюсер 
Кэри Гранат. По всем статьям наме- 
чается социальная драма во вполне 
стильном трехмерном окружении. 


Зопу Ркшге$ дорвалась до экра- 
низации недавно вышедшей на Р$З 
игры итРатои$, главный герой кото- 
рой, курьер Коул Макграт, после 
взрыва квартала Эмпайр Сити полу- 
чил способность управлять электри- 
чеством. Парень, не особо 
мудрствуя, использовал свой дарли- 
бово благо, либо во зло —все решал 


тЕатоиз 


Аватар 


сам геймер. Адаптировать такую ис- 
торию нацеллулоид вызвался сцена- 
рист Шелдон Тернер, а продюсиро- 
вать — Ави иАри Радд. 


Плохие вести приходят из стана 
компании 20 Сетигу Рох. После 
анонса шестого сезона популярного 
мультсериала Е\фигата, выход ко- 
торого намечен на лето будущего го- 
да, стало известно о том, что полным 
ходом ведутся поиски новой коман- 
ды для озвучения. Ни Билли Уэсту, 
ни Кэти Сагал, ни Джону Дима- 
джио места в работе над возрожде- 
нием телевизионной версии “Футу- 
рамы” якобы не нашлось. Предста- 
вители студии так прокомментиро- 
вали такую не очень приятную для 
фанатов новость: “Мы и рады при- 
гласить старый актерский состав, но 
на зарплатных чеках не сошлись, 
увы. Мы уверены, что найдем не ме- 
нее отличные голоса для замеча- 
тельных персонажей Мэтта и Дэви- 
да”. Несмотря на всю серьезность 
положения, стоит рассматривать та- 
кую новость как черный пиар — с це- 
лью подогреть внимание публики к 
готовящемуся проекту. Нечто подоб- 
ное ребята из Рох уже совершали в 
отношении актерского состава при 
озвучке “Симпсоное”. В итоге же во- 
прос с оплатой был решен почти 
бескровно. 


РС-ИГРЫ 


Пр. | 
Место. месяц Название ы Голосов 
1 > 1 Кпа’$ Воипу: Принцесса в доспехах 09. | 
2 - | Рююуре _ 59_ 
34 | № |6 -| Х-Меп Опате: Момейпе - 33 
3-4 3 Тве Свгопюез о! Ридаск: Аззаий оп Ва Ашепа 33 
5 | : Спозфизегэ: Тпе Маео Сате . 32 
67 | - | Тез у | 28 
67 | № 8 |Кмое2 28 
8-10 ] м [ з _| №емепмимег Мат 2: Музепез ог Мездае 24__ - 
8-10 | №| 15-16 _| Меме Аззаззя . | 24 
8-10 - | Рап уз. ДотЫез 24 
ча | ИЕ | Вед Расиоп: Счета 23 


5_ | Вам 
У/атеа: У/еароп$ о Рае 


ВОВ 
№ 

< |с© 

| 

о АЕ] 


36-37 41 | табиге Зий Гапу: Вох ОНсе Виз! 


их 
38 \\ | 39-40 | Еацеаа: Тне Вешт оГМай Нагага 


36-38 | Семие 


% | 12-13 | 5ие2 19 
- | Тургор: Голос цвета 19 
Бет9о9 18 
Тот Сапсу'$ Н.АМУХ. 18 
АгтА 2 17 
_| Равощ 3: Вгокеп Зее! ВЕ 
20-21 | ууасптеп: Тве Епд 5 Мав_ 16 -| 
Тептиа®юг Замайоп: Тпе Увеодате 15 
Е 10 | Ранош 3: Тве Р 15 
23 |9| 28 | те бофетеги 14 
е 20-24 | 7епо Сезп 10 
Я | 22-23 | Сот апу о! Негоез: Таез ог Уаюг 10 | 
|311 | маваде 10 
1 | 29-30 ЕЕ 4 8 — 
3 26-27 | иневюрапе! 8 
Х | 15-16 Сталин против марсиан 8 
- Ващезавопз: Расйс м: 
3 Е 17 | Тпеа$ ВетпагЕ 7 
ре Оатпавоп 6 
32-34 | т — Бельтион: Свод Равновесия 6 
32-34 | Э | 32-33 | наю ММагз 6 
35 НЕ АКо Затига! 4 
36-37 | 9 Мегсваг!$ оЁ ВгооКуп. 3 
Е] 
Е 
| 1 
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Пр. 
Место месяц Название Голосов 
ы Трансформеры: Месть падших 84 

2 - Терминатор: Да придет спаситель 71 

К у 1 Люди Икс: Начапо Росомаха 64 

4 % 3 | Адреналин 2: Высокое напряжение 53 
ый И Ангелы и Демоны 48 

6 \ 4 Звездный путь 46 

7 Э 7_ | Знамение 

8 к 4 8 Загадочная история Бенджамина Баттона 

9 У Рок-н-рольщик 


5 
| 
т 


ь Рок-волна 


33 
32 
29 
11 13 Нерожденный 
|2 | 11 Любовь в большом городе 


4 + 


14 _| Обещать - не значит жениться 


5 
+ Э 


15 _ | Сделай шаг 
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Проголосовать за понравившиеся и достойные 
на ваш взгляд игры и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте  ИИр://мулм.пезюг.тт$К.Бу/уг, 
проследовав по ссылкам "Лучший фильм 
месяца” и “Лучшая игра месяца”. Вы можете 
проголосовать за одну или несколько позиций, но 
только один раз. Важен каждый голос! 


> — исключается 


из хит-парада 
$ — спускается 

Ф — поднимается 

— — новинка хит-парада 


Вниманию читателей! 


Чтобы получать наши издания со следующего месяца, 
вы можете подписаться на них до 25 числа 
текущего месяца в любом почтовом отделении: 

ч а к ыы м ыы 


: 


Цены на И полугодие 2009 года 


3 мес. 6 мес. 


} инд. 63208 | 4740 р. | 14220р. | 28440 р. 
«Компьютерная газета» 
вед.632082 | 6983р. | 20949 р. | 41898 р. 
Ни аньныю радости инд. 63160 4310 р. 8620 р. 
Е | вед. 631602 6744 р. | 13488 р. 
инд. 75090 4050 р. 


ж-п «Сетевые решениях 
вед.750902 


ОБЗОР 


Аппо 1404 


Альтернативное название: Оаут о! 
О/5соуегу 

Жанр: РТ$ 

Платформы: РС, ИЛ, Мтепао 0$ 
Разработчик: Неед Резюп$ 
Издатель: ЦБ5ов Ещепаттей 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: серия Аппо, серия 
ЗеШег$, серия Саезаг, Сгапа Адез: 
Воте, КпоМ5 апа Мегспат 
Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой З,ОГГц; 
1Гб ОЗУ: видеокарта с 128Мб ОЗУ и 
поддержкой шейдеров версии 2.0; 
6Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня тю! 
Соге 2 Рио Е4600 или АМЬО Атоп 64 
Х2 4800-+; 2Гб ОЗУ; видеокарта с 
512Мб ОЗУ и поддержкой шейдеров 
версии 3.0; 6Гб свободного места на 
жестком диске 
Официальный 
аппо.ик.иб. сот 


сайт игры: 


Пролить на асфальт декалитры 
человеческой и инопланетной 
крови, разбросать по городу тон- 
ны органических и механических 
ошметков, отправить на верную 
смерть несколько отрядов космо- 
десанта, забросать вражескую 
территорию сотнями атомных 
бомб, стереть с лица вселенной 
пару-тройку планет, выручить 
мир от абсолютного зла в сотый 
раз... После всего этого так и хо- 
чется прикоснуться к чему-то 
светлому, доброму, вечному. Же- 
лание окунуться в теплую домаш- 
нюю атмосферу, дополненное 
страстью к мозговой деятельнос- 
ти и многовекторным расчетам, 
неминуемо приводит игрока к во- 
ротам, за которыми находятся та- 
кие проекты, как Зе ег$, Саезаг, 
Рашстап, Аппо... 

Сколько уже слов было сказано по 
поводу обязательного присутствия в 
компьютерных играх такой немало- 
важной вещи, как атмосфера. И не 
суть важно, животно-отвратительный 
ужас в Оеаа Зрасе ли это, жуткая не- 
известность в “Мор. Утопии” или же 
дух камина, теплого пледа, пушистых 
тапочек и чашки горячего шоколада в 
Затпого$. С этим компонентом у за- 
вязанных на экономических расчетах 
и строительстве игр всегда были 
проблемы. Математически идеаль- 
ная ЭйтСИу от извест: ого “дарвинис- 
та” Уилла Райта и ее многочисленные 
клоны, бюджетные тайкуны, симули- 
рующие развитие разнообразных 
зоопарков, луна-парков, аквапарков 
ичутьли не туалетов — увсех подоб- 
ных проектов были перебои с атмо- 
сферой. Из всей когорты игр-"каль- 
куляторов” в этом отношении выде- 
лялись лишь немногие: ТИете 
Нозрйа[, Веасй Ше, Тгорко, ЗЗайора 
данекоторое количество инсинуаций 
на тему цивилизаций древности. 
Именно с последним подклассом 
проектов в плане атмосферы всетра- 
диционно хорошо. Суета пузатеньких 
большеголовых человечков из нахо- 
дящейся в творческом поиске серии 
ЗеШег$, размеренность и спокой- 
ствие почти мультяшной Кпю5$ апа 
Мегспат, лавровые венки и антич- 
ные статуи из линейки Саезаг — все 
эти вещи не могут не затянуть в пучи- 
ны морального отдыха без отключе- 
ния мозговой активности. Но, навер- 
ное, среди достаточно редких “ду- 
шевно-экономических” стратегий 
фаворитами были продукты марки 
Аппо, постоянно экспериментирую- 
щей сназванием: Аппо, А.О., атеперь 
вот Вами оО 5сомегу. Но вне зависи- 
мости от имени каждый представи- 
тель этого бренда отличался крайне 
высоким качеством. И за Аппо 1404 
мы тоже были спокойны. 

В играх, где управление не завяза- 
но только начетырех клавишах и мы- 
ши, а интерфейс не отдает прими- 
тивностью, принято основательно 
полистать мануал. В Аппо 1404 же 
изучение руководства пользователя 
мало чем поможет новичкам — в ка- 
честве обучения выступят шесть 


ВЕСТИ РУ 


Вечных 


миссий. Фанатам жанра тщательное 
разжевывание всех мелочей безвоз- 
можности пропустить нравоучения 
невидимого помощника вряд ли при- 
дется по душе, но от прохождения 
единственного сюжетного набора 
заданий не отвратит. Каких-либо ре- 
волюционных идей в сценарии нет — 
мы имеем простой, лаконичный рас- 
сказ о долгом пути европейской ци- 
вилизации на юго-восток. Но заску- 
чать кампания не позволит, в нужное 
время преподнося на блюдечке до- 
полнительные квесты и сопровождая 
каждую новую задачу отменным опи- 
санием. А в тот момент, когда начи- 
нает казаться, что сюжетная линия 
ничего свежего предложить уже не в 
силах, игра делает крутой поворот и 
вводит в повествование восточную 
цивилизацию. А это означает новые 
дипломатические хитрости, обмен 
знаниями и культурными ценностя- 
ми, торговые соглашения, ориги- 
нальные задания и многие часы ув- 
лекательного геймплея. 

Немного вводит в замешательство 
отсутствие отдельной кампании за 
какое-нибудь шахство, но это понят- 
но — следует ждать дополнений: в 
адд-онах просто обязано возрасти 
количество самостоятельных сцена- 
риев. Ну а пока что придется изучить 
полдюжины отлично проработанных 
миссий, различающихся по сложно- 
сти и продолжительности. 

Но не кампания и не набор допол- 
нительных миссий являются главной 
“фишкой” подобных проектов, а 
Неерау — свободная игра. Ргеерау в 
Аппо 1404 в плане настроек может 
запросто посоревноваться с детища- 
ми Сида Мейера — монстрами вроде 
СмИгавоп, Союпрабоп и Арпа 
Сетаий. Размеры карты, характер 
территории, параметры соперников, 
условия победы — возможности пла- 
нирования порождают множество 
непохожих друг на друга вариантов. 

Будущее могущественного горо- 
да-государства начинается с не- 
большой деревушки, расположен- 
ной на одном из островков огромно- 
го архипелага. Несколько домиков, 
ратуша да скупой набор сырья — вот 
все, что доступно вначале. Нуа даль- 
ше планомерное развитие населен- 
ного пункта полностью ложится на 
плечи игрока. Поиск необходимых 
каждому дому ресурсов — первосте- 
пенная цель. Основные их виды вро- 
де древесины, камня, наполненного 
рыбой океана да плодородных зе- 
мель доступны всем и каждому, но 
беда в том, что основной части необ- 


ходимого сырья на подконтрольном 
острове нет. 

Туг в действие и вступает торгов- 
ля. При излишках производства в од- 
ной сфере приходится обменивать- 
ся ресурсами с близлежащими госу- 
дарствами. Игнорировать эту воз- 
можность позволяется, но тогда раз- 
витиегородане сдвинется с мертвой 
точки. После налаживания первых 
торговых маршрутов можно браться 
за выпуск товаров первой необходи- 
мости — тканей, шкур, орудий тру- 
да... Потом цикл повторяется: кое- 
какие продукты идут на экспорт, что- 
то необходимое импортируется — и 
вуаля, город готов к переходу на но- 
вую ступень развития. И вновь запус- 
кается тот же алгоритм, который с 
каждым этапом включает в себя все 


новые и новые производства, торго- 
вые маршруты, дипломатические 
соглашения. Следить заотлаженным 
механизмом сложной экономичес- 
кой системы приходится постоянно 
и очень внимательно, как и пытаться 
предугадать грядущие события. 
Произойти может все что угодно. 
Поссорились с соседом — получите 
эмбарго нанекоторые виды товаров, 
из-за чего пара мануфактур полно- 
стью остановится, а часть начнет ра- 
ботать на склады. По полям прошел- 
ся ураган — плохой урожай, сбои по- 
ставок, голод. К счастью, игра вовре- 
мя проинформирует обо всех непо- 
ладках в экономической системе. 
Для различных договоров, согла- 
шений и альянсов в Аппо 1404 на- 
шлось много места. Безналаживания 


связей с соседями обойтись нельзя, 
и в этом нелегком деле очень хоро- 
шим подспорьем являются предла- 
гаемые другими государствами слу- 
чайные квесты. Сами по себе зада- 


ния не слишком завернутые: подсо- 
бить ресурсами. пожертвовать ка- 
кую-нибудь бонусную технологию, 
выступить единым политическим 
фронтом против другого соседа — но 
их выполнение улучшает отношения 
с заказчиком, приносит материаль- 
ную выгоду, а также пополняет ко- 
пилку дипломатической чести. По- 
следнюю можно использовать как 
деныи, приобретая за нее разнооб- 
разные технологии, влияющие на 
различные сферы жизни государства 
— отпроизводства доторговли. Мно- 
гочисленные соседи могут показать- 


сяизлишне дружелюбными в перего- 
ворах, но они последовательны в 
своих решениях и никогда не примут 
невыгодное для них предложение. 
Изредка приходится обнажать мечи, 
но военного дела в Аппо 1404 — ми- 
нимум. Можно, конечно, занести это 
вминусы, но подобный подход дикту- 
етспецифика жанра. 

Нельзя не упомянуть о качестве 
проработки градостроительной и со- 
циальной составляющих. За возве- 
дением зданий и жилых кварталов, а 
также прокладкой путей сообщения 
придется провести немало часов. 
Ошибки в планировании оказывают 
весьма негативное влияние на раз- 
витие экономики. Неудачно распо- 
ложили склады и мануфактуры — 
циклы производства неминуемо по- 
требуют больше времени. Не поза- 
ботились об удобных дорогах к порту 
— существенно замедлится обмен 
товарами. Посчитали неважным де- 
лом проведение масштабной мелио- 
рации — получите потери урожая из- 
за засухи. О населении также не ре- 
комендуется забывать: довольные и 
счастливые граждане с большей 
охотой расстаются с кровно нажиты- 
ми денежками. Мораль поселенцев 
зависит от многих факторов и мело- 
чей. Простого обеспечения едой-и 
одеждой будет достаточно лишь на 
первых порах, потом люди потребу- 
ют к хлебу вина, а к рубахам — за- 
морских шелков. Потребности насе- 
ления растут в арифметической про- 
грессии, причем дворянам нужно 
большее разнообразие товаров, чем 
простолюдинам. 

Не потеряться, уследить за всем, 
быть в курсе каждой мелочи — во 
всем этом помогает ладно скроен- 
ный, очень удобный и интуитивно по- 
нятный интерфейс. В нем нет ничего 
сложного: простые переходы между 
не перегруженными лишней инфор- 
мацией таблицами позволят эффек- 
тивно наблюдать за жизнью государ- 
ства даже людям, прежде не имев- 
щим дела с подобными играми. Кра- 
сивые иллюстрации в качестве экра- 
нов загрузки не дают заскучать во 
время создания новых миров. Так 
начинают проступать забота и стара- 
ние, с которыми разработчики подо- 
шли кпостроению графической обо- 
лочкиАппо 1404. В качестве техниче- 
ского ядра выступает движок от 1701 
А.О., который после значительной 
переработки выдает просто 
сногсшибательную картинку, а вкупе 
с отменным декором и вовсе делает 
из игры одну из самых привлекатель- 
ных стратегий последнего времени. 
Теперь обо всем этом подробнее. 

Сразу же начинает подкупать от- 
менная прорисовка всех составляю- 
щих антуража: здания, деревья, по- 
возки, корабли — все проработано 
до мельчайших подробностей. Вели- 
колепная реализация светотени при- 
дает картинке еще больше шарма и 


очарования, невероятно красивая по- 
верхность воды запросто может на- 
долго приковатьксебе внимание, аза- 
мечательный дизайн всех элементов & =. 
декора не позволяет игре опуститься к : 

до самокопирования. Даже в статике 
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хищение гарантировано. Изображе- 
ние, что мелькает на экране, в букваль- 
ном смысле ДыЫШшиТ жизнью, работая 
на создание уникальной атмосферы. 

Вторит очарованию графической 
оболочки и чудесное музыкальное со- 
провождение, выдержанное в лучших 
традициях жанра. Композиции, со- 
ставленные из звуков лютни, духовых 
иударных инструментов, восхищают и 
влюбляют в себя с первых нот, а при- 
глушенные шумы наполненного жиз- 
нью города формируют несравненное | 
ощущение присутствия и реальности 
происходящего. 

Мы имеем честь прикоснуться к 
умной, эстетически чистой и очень ; 
интеллигентной стратегической 
игре. Аппо 1404 явила миру не 
только всеми любимые достоин- , 
ства из подобных проектов былых 
времен, но и дополнилась целым 
рядом приятных и полезных нововведе- 
ний. Это еще не революция, но эволюция 
— как серии, так и жанра в целом. 


РАДОСТИ: 


Появление восточной цивилизации 

Неограниченные возможности Неер1ау 

Обилие дополнительных квестов 

Сложные и продуманные экономичес- 
кая и социальная системы 

Спокойная, размеренная, уютная атмо- 
сфера | 

Удобный и дружелюбный интерфейс 

Очаровательные графика и дизайн 

Прекрасная музыка 


Нет мультиплеера 


проект смотрится потрясающе, а если 12? & ы ия м. а 1% 38 


ВЫВОД: 


Среди хитовых, но до боли тривиальных 
игр-конкурентов Аппо 1404 сверкает сол- 
нечным светом одного из главных проек- 
тов этого лета. Если откинуть претен- 
зии по поводу отсутствия мультипле- 
ера, слабенькой боевой системы и 
бредового мануала, детищуВемеа 
Оезюпз можно смело ставить все 
10 баллов. 

Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Слава Кунцевич 


Все игры серии 
1602 А.О. 


Серия стартовала в далеком 
1998 году, когда амбициозные не- 
мецкие разработчики из Зипйомег; 
и\егасНуе под контролем СТ 
негас!ме выпустили в свет 1602 
А.О., которая мигом вклинилась 
между двумя “монстрами” — Тпе 
ЗеШегз 2 и Саезаг 3. Именно с эти- 
ми играми чаще всего сравнивали 
новинку, хотя проект больше напо- 
минал экономически насыщенный 
клон Аде оЁ Етриез: дипломатия и 
торговля находились в зачаточном 
состоянии, а военным действиям, 
напротив, было уделено много вни- 
мания. Что примечательно, именно 
тогда и родилось обязательное ус- 
ловие серии — островная карта. 


Аппо 1503 


Сиквел, переименованный в 
Аппо, увидел свет через полдесят- 
ка лет, уже имея в строке “Изда- 
тель” название могущественной 
корпорации Нестопю Ап5. Вторая 
часть чуть было не стала провалом, 
в основном “благодаря” графичес- 
кой оболочке: игра разрабатыва- 
лась на немного подправленном 
движке оригинала, который к 2003 
году потерял всякую конкурентос- 
пособность. Вытянули же проект 
существенные подвижки по части 
торговли, вознесшие товарообо- 
рот в ранг необходимости. Посте- 
пенно начали сходить на нет битвы: 
в Аппо 1503 появилась возмож- 
ность проплачивать пиратские на- 
беги, а сражения длились слишком 
долго. Кроме того, четко обозначи- 
ла себя социальная сфера. 


1701 А.О. 


Настоящей революцией как в се- 
рии, так и в жанре стала вышедшая 
в 2006 году 1701 А.О. ЗипйНомег$ 
ифегасвуе переложили груз разра- 
боткина Незеад Оезоп5, а сами ог- 
раничились ролью издателей, при 
этом вложив в игру аж 8 миллионов 
евро. И это стало более чем удач- 
ной инвестицией. Новые авторы 
подошли к созданию проекта со 
всей ответственностью и выпусти- 
ли в свет отменную стратегию. Са- 
мым заметным нововведением 
оказалась сногсшибательная гра- 
фическая оболочка, которая уже 
сама по себе привлекала внимание 
аудитории. Кроме того, игра полу- 
чила подобие сюжета: пользова- 
тель отправлялся в Карибский бас- 
сейн в роли колонизатора. Значи- 
тельной доработке подверглись 
все сферы: дипломатия, торговля, 
менеджмент. Но что самое глав- 
ное, игра избавилась от свойствен- 
ной жанру монотонности благода- 
ря динамично меняющимися собы- 
тиям. 1701 А.О. оказалась более 
чем успешной, и в 2008 году, когда 
разработка Аппо 1404 уже шла пол- 
ным ходом, обзвавелась качест- 
венным дополнением ТПе ЗапКеп 
Огадоп. 


Вауспе(а 


Жанр: слэшер 

Платформы: Рау !айоп 3, ХБох 360 
Разработчик: Райпит Сате$ 
Издатель: ЗЕСА : 
Похожие игры: серия Рем Мау Сгу 
„Дата выхода: начало 2010 года 
Официальный сайт игры: 
илмим 5еда.сот/райпитдатез/Бауо- 
пена 


Так уж получилось, что в жанре 
“слэшер” — как на РС, так и на 
консолях — серия Бемй Мау Сгу 
практически всегда была и до сих 
пор остается эталонной, разде- 
ляя трон разве что с бод оРМ/аг. Ни 
одна игра толком не сумела со- 
ставить конкуренцию вышеназ- 
ванным тайтлам — однако в ско- 
ром времени, вполне возможно, 
появится проект, который заста- 
вит упомянутых королей жанра 
потесниться. Зовется сие творе- 
ние Вауопена. 


Ангелы и Демоны 


Чтобы озвученное выше предпо- 
ложение не казалось беспочвенным, 
проясним некоторые факты. 
Вауопе{а — третий проект студии 
Рабпит Сатез, которая до этого вы- 
пустила Маа\/ойа — жестокий чер- 
но-белый экшен для ММ, а также го- 
товится зарелизить в Японии роле- 
вую игру 1пбийе Зрасе для Митепао 
0$. Но не это главное. Главное то, 
что в команде Райпип Сатез тру- 
дится одна легендарная личность — 
Хидеки Камия, “отец” сериала Оем 
Мау Сгу. Уж кто, а он-то точно знает, 
что нужно сделать, чтобы хорошень- 
ко встряхнуть жанр “слэшер”. 

Предыстория нового творения Ка- 
мии чрезвычайно проста, незамыс- 
ловата и умещается буквально в пару 
строк. По версии ВауопеКа с незапа- 
мятных времен существует два тай- 
ных магических клана, которые сле- 
дят за развитием европейской куль- 
туры. Задача их состоит в уравнове- 
шивании Добра и Зла, благодаря че- 
мумежду этими двумя полюсами ми- 
роздания всегда сохранялся баланс 
— иногда, правда, случались мелкие 
проколы вроде двух мировых войн. 
Внезапно равновесие оказалось на- 
рушенным, из-за чего нашему миру 
вскорости должен прийти оконча- 
тельный и бесповоротный конец. 

Знакомая история, не правда ли? 
С небольшими изменениями мы ее 


уже слышали не раз ине два. Однако 
раарабочии компенсируют ба- 
на; с рита лна точно так же, 
киа МС: они делают упор на ат- 


мосферу и безумно харизматичного 


главного героя. В ем случае та- 

ковым паттето фокобльни ведь- 

Г о имени вк бы вы думали — 
Возвр ; 


ще мира 
ого, чтобы 


дать отпор нахлынувшим в наш мир 
демонам и падшим ангелам. При со- 
здании истории Камия и сотоварищи 
пользуются классической и, в об- 
щем-то, беспроигрышной схемой, 
испытанной еще в ОМС: они смеши- 
вают древние легенды и мифы с со- 
временными реалиями. Разного ро- 
дахудожественные детали помогают 
создать необходимую атмосферу и 
хорошенько украсить антураж этой 
сказки для взрослых. 

Действие ВауопеНа будет разво- 
рачиваться в двух мирах. Первый 
план бытия будет мало отличаться от 
того, который каждый из вас видит 
каждый день, правда, с поправками 
на вторжение демонов и падших ан- 
гелов. Второй же мир — мир нечис- 
ти. Его Камия позиционирует как 
этакую помесь постапокалиптичес- 
кой фантастики с классическим фэн- 
тези и стремится сделать дизайн 
каждой локации уникальным и непо- 
хожим ни на предыдущие проекты, 
ни на наши представления об аде. 
Только вот показанные уровни слиш- 
ком часто навевают воспоминания о 
Бем! Мау Сгу, иногда скатываясь до 
прямых ассоциаций, что совсем не 
радует. 

Отдельным пунктом стоит образ 
главной героини, при создании кото- 
рого разработчики спустили с корот- 
кого поводка свое нездоровое вооб- 
ражение, позволив тому разгуляться 
вовсю. Миловидное личико, вызыва- 
ющий наряд, завлекающий взгляд, 
из-под роговых очков, движения и 
повадки — Байонетта словно появи- 
лась из японских мультфильмов для 
тех, кому за восемнадцать. Возмож- 
но, Ларе Крофт придется разделить 
с соблазнительной ведьмой свое 
звание главного игрового секс-сим- 
вола. 


В стиле ОМС 


В плане игровой механики 
ВауопеНа предлагает нам самый что 
ни на есть классический ОМС-гейм- 
плей с минимумом изменений. Ди- 
намика боев по-прежнему неверсят- 
но высока. На главную героиню по- 
стоянно набегают толпы врагов, ко- 
торые эффектно нарубаются ведь- 
мой в капусту. Причем в грациознос- 
ти сБайонеттой мало кто сможет по- 
тягаться: удары, все как один осу- 
ществляемые в различных эротич- 
ных позах, быстро складываются в 
комбо, от которых монстры просто 
разлетаются в разные стороны. Для 
особо крепких и наглых вражин при- 
пасены мощнейшие, брутальные су- 
перприемы. К слову, из ОМС сюда в 
полном объеме — и даже с некото- 
рыми дополнениями — перекочует и 
воздушный бой, т.е. врага можно бу- 
дет подбросить в воздух и распра- 
виться с ним в полете, к чему распо- 
лагает способность нашей ведьмоч- 
ки отращивать за спиной крылья. 

Как вы помните, у Данте, помимо 
его здоровенного тесака Небейоп, 
была еще и пара пистолетов — 
Ебопу и Могу. Наша героиня огнест- 
рельным ор 
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на. Изначально Байонетта экипиро- 
вана четырымя пистолетами, причем 
два из них крепятся к каблукам! А что 
вы думали: в нелегком деле изничто- 
жения монстров и завлекания муж- 
ской части аудитории ноги тоже идут 
в дело! Со временем каждый из 
“стволов” можно подвергнуть мо- 
дернизации, что откроет доступ к но- 
вым атакам и комбинациям. Как ут- 
верждает Камия, четкого баланса 
между холодным и огнестрельным 
оружием не предвидится. Подходя- 
щее средство смертоубийства при- 
дется выбирать с учетом текущей си- 
туации: разные противники потребу- 
ютразных подходов. 

Кроме того, в трейлерах показана 
способность героини к морфингу — в 
частности, она умеет превращаться в 
какую-то демоническую собаку. Но и 
это еще не все. Наиболее убойной 
штукой в арсенале Байонетты явля- 
ются... ее волосы. Будучи до поры до 
времени сплетенными в хитрую ше- 
велюру, в нужный момент они распу- 
скаются, превращаясь в различных 
демонических существ, которые рвут 
монстров просто в труху. Количество 
вариантов таких “перевоплощений” 
держится разработчиками в секрете. 
Кстати, во время исполнения подоб- 
ных приемов наша барышня остается 
в неглиже, так что мужчины наверня- 
ка просто прилипнут ктелевизорам и 
мониторам. Только откровенно пор- 
нографических ракурсов ждать не 
стоит: Камия мастерски умеет шу- 
тить на грани фола. 


Бомба? 


Подытожим. Хидеки Камия готовит 
к релизу весьма многообещающий 
слэшер — закос под Бем Мау Сгу с 
сексапильной ведьмочкой в главной 
роли. Правда, Вауопеца слишком 
сильно похожа на ОМС, что может 
сыграть с ней злую шутку. Использо- 
вать наработки из успешного предка 
логично, однако нельзя скатываться 
до едва ли не прямого заимствова- 
ния. Помимо этого, избрав легчай- 
ший метод завлечения аудитории, 
Камия сотоварищи рискуют столк- 
нуться с ситуацией, когда в игре, где 
во главе угла должен быть геймплей, 
первое место занимает возбуждаю- 
щий образгероини. Хочется надеять- 
ся, что разработчикам удастся обой- 
ти эти подводные камни. 

Проектуже сейчас выглядит до- 
статочно перспективно, чтобы 
ждать его и надеяться на его ус- 
пех. Изначально ВауопеНа долж- 
на была появиться в продаже 29 
октября 2009 года, однако совсем 
недавно представители $ЗЕСА 
официально заявили о переносе 
даты релиза на начало 2010-го во 
всем мире, кроме Японии. Причи 
на этой отсрочки понятна: разра 
ботчики не хотят | ии с 
другими громкими! 
одрождественс 
напоследок: 
день в списке. 
заявлены тольк 
но если Вауопе 
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$.Т.А.1.К.Е.В. Игра, которая со- 
здавалась с далекого 2001 года и 
за период своей разработки пре- 
вратилась в легенду, этакого вто- 
рого Бике Микет Рогеуег. Даже 
шутка такая существовала: “Ра- 
диация из Чернобыля раньше вы- 
ветрится, чем $.Т.А.1.К.Е_В. вый- 
дет”. И неудивительно, что в 
2007-ом, когда долгожданная иг- 
ра все-таки появилась на прилав- 
ках, людей охватила настоящая 
эйфория. Обитающие на постсо- 
ветском пространстве геймеры 
чуть ли не сразу же нарекли 
$.Т.А.1..К.Е.В. “Великой отечест- 
венной игрой” и понавешали на 
него множество разных хвалеб- 
ных бирок. И было за что. 

5.Т.А..К.Е.В. действительно за- 
служивал всех тех почестей, что ему 
оказывали. Да, унего было много не- 
достатков: обилие глюков и багов, 
разделение игрового мира на лока- 
ции, отсутствие кучи заявленных ра- 
нее элементов, недостатки в систе- 
ме симуляции жизни и много чего 
другого — но проект с первых же се- 
кунд пленял своей непередаваемой 
атмосферой Чернобыльской зоны 
отчуждения. Игра затягивала, и 
пользователь буквально чувствовал 
себя в этом будто отделенном от ос- 
тального мира месте, где есть свои 
правила и свои законы выживания. 
При всем этом у проекта был еще и 
интересный и в чем-то нетривиаль- 
ный сюжет, поддерживавший интри- 
гу до самого конца, а также семь раз- 
ных концовок, которые делились на 
“ИСТИННЫЕ” И “ЛОЖНЫЕ”. 

Вышедший полтора года спустя 
приквел “Чистое небо” закрепил ус- 
пех оригинала, добавив в мир Зоны 
много того, что изначально планиро- 
валось, но по тем или иным причи- 
нам было вырезано. Кроме того, иг- 
ра заметно похорошела внешне, что 
способствовало еще более глубоко- 
му погружению в ее мир. Но вот при- 
квел зарелизился, сорвал букет за- 
служенных оваций — и вновь встал 
насущный вопрос: что будет даль- 
ше? Новый адд-он или полноценное 
продолжение? В скором времени от- 

вет огласил гендиректор @5С Сер- 
гей Григорович: и то, и 
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З.Т.А.1.К.Е.В. 2 — это проект, види- 
мый пока лишь в далекой перспекти- 
ве, то новое дополнение выйдет в 
свет уже осенью этого года, поэтому 
остановимся именно на нем. 

“Чистое небо”, если помните, рас- 
сказывало о событиях, предшество- 
вавших сюжетной линии оригинала. 
Новый адд-он же является прямым 
продолжением “Тени Чернобыля”. 
Действие начинается спустя не- 
сколько недель послетого, как Мече- 
ный уничтожил установки “О-Созна- 
ния” (разработчики игнорируют все 
концовки оригинала, кроме “истинно 
верной"), открыв тем самым путь к 
центру Зоны. Военные решили этим 
воспользоваться и развернули круп- 
номасштабную операцию “Фарва- 
тер”, цель которой — взять под конт- 
роль ЧАЭС. Первая фаза операции 
предусматривает воздушную раз- 
ведку местности и составление кар- 
ты расположения аномальных полей 
— чтобы потом обеспечить безопас- 
ный коридбр для основных сил воен- 
ных. Однако первоначальный план 
проваливается: при неизвестных об- 
стоятельствах вертолеты оказыва- 
ются уничтожены. Чтобы разобрать- 
ся в сложившейся ситуации, Служба 
безопасности Украины` посылает в 
Зону своего агента — майора Алек- 
сандра Дегтярева, за которого нам и 
предстоит играть. Первостепенной 
задачей Дегтярева является поиск 
пяти пропавших вертолетов, в каж- 
дом из которых содержится некая 
важная информация. 

К сожалению, как и в случае с пер- 
вым дополнением, “Зов Припяти” бу- 
дет абсолютно линейным. Но если 
сюжет откровенно не впечатляет (та- 
кой фабулой с минимальными изме- 
нениями обладает добрая половина 
книг по мотивам серии), то радует 
подход разработчиков к квестам. 
Вспомните: раньше МРС давали ис- 
ключительно стандартные задания 
типа “подай / принеси / убей”, кото- 
рые повторялись раз за разом. Те- 
перь же ситуация кардинально изме- 
нится. Вместо сотен однотипных мис- 
сий разработчики готовятгораздо бо- 
лее скромную цифру — около семи- 
десяти. Зато эти семьдесят заданий 
невпример лучше проработаны: каж- 
дое из них будет многовариантным и 
иметь несколько путей выполнения. 

Еще более серьезные изменения 
коснутся окружающего мира. Во- 
первых, из С$С рапортуют о дора- 
ботке системы имитации жизни А- 
Ще, которая раньше вызывала много 
нареканий. Теперь каждый персонаж 
Зоны имеет свою личность и мотива- 
цию — идействовать он будет в соот- 
ветствии с ними. Сталкеры, напри- 
мер, будут днем осторожно выиски- 
вать артефакты, а вечером — соби- 
раться у костра, напевая песни под 
гитару и попивая водку “Казаки” для 
сугреву и профилактики лучевой 
``. болезни. Отношение 
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дет зависеть от его связей с той или 
иной группировкой, коих тут будет, 
кроме сталкеров-одиночек, ° три: 
“Долг”, “Свобода” и бандиты. Война 
между фракциями, к слову, была уп- 
разднена за ненадобностью. Пове- 
дение мутантов тоже подверглось 
правке. Теперь животные одного 
класса могут сосуществовать вмес- 
те, поэтому не удивляйтесь, если 
среди слепых псов вы увидите не- 
сколько псевдособак. 

Во-вторых, разработчики предла- 
гают нам исследовать совершенно 
новые территории на другом краю 
Зоны. Так, игроку предстоит посетить 
завод “Юпитер”, пройтись по забро- 
шенной железнодорожной станции 
“Янов” и побывать в селе Копачи, ко- 
торое после катастрофы 1986 года 
просто и без затей сровняли с землей 
из-за чрезмерного радиационного 
фона. Ну а финальный акт действа 
развернется в титульном городе При- 
пять — правда, девелоперы смодели- 
ровали, к сожалению, только ее вос- 
точный микрорайон. Локации будут 
воспроизведены максимально досто- 
верно: разработчики вновь ездили в 
Зону и собирали фотоматериал. 

Изменения коснулись и фауны. В 
дополнении мы увидим двух “отно- 
сительно новых” монстров, которых 
ушлые модмейкеры давно выудили 
из архивов оригинала: бюрера и хи- 
меру. Для тех, кто не играл в моды, 
несколько слов про новичков. Бюре- 
ры — этотакие довольно неприятной 
наружности карлики с завиднымите- 
лекинетическими способностями. 
Сами по себе они довольно миролю- 
бивые создания, но уж если их разо- 
злить, то берегитесь: мало не пока- 
жется. Химера же не представляет 
особой опасности днем, но ночью с 
ней лучше не сталкиваться: она мол- 
ниеносно атакует и прекрасно видит 
в темноте. Не забыты и старые чудо- 
вища, плюс, некоторые из них обза- 
ведутся новыми способностями. 

Здраво рассудив, что щедро раз- 
бросанные по локациям “случайные” 
аномалии раздражают, разработчи- 
ки решили развить тему аномальных 
полей, начатую еще в “Чистом небе”. 
Каждое такое поле выделяется ха- 
рактерными внешними признаками 
— не ошибетесь. Внутри таких обла- 
стей могут находиться артефакты, 
для поиска которых, как и раньше, 
применяется детектор. На обстанов- 
ку в Зоне очень сильно будут влиять 
выбросы — причем теперь случаться 
они станут не по воле скрипта, а слу- 
чайно. После каждого выброса кар- 
тина полей и артефактов будет ради- 
кально меняться: одни могут исче- 
зать, другие — появляться, третьи — 
смещаться ит.д. 

Ну и напоследок стоит добавить, 
что нас ждет еще множество мелких 
изменений: появится возможность 
продолжить игру в режиме Йеерау 
после окончания основной сюжет- 
ной линии, к “пить / есть” добавится 
функция “спать”, броня разделится 
на скафандр и шлем, вновь будет пе- 
рерисован интерфейс, кото- 


обещает стать бо- 


улучшатся графика и физика. Да и за 
стабильность работы можно волно- 
ваться меньше: сейчас с игрой рабо- 
тают около 15 бета-тестеров, кото- 
рые дотошно обыскивают “Зов При- 
пяти” на предмет всего, что отдален- 
но напоминает баг. 

По идее, @$С выбрали для 
разработки “Зова Припяти” © 
правильное направление. 
Все свои амбиции они 
приберегают для второй 
части, а в адд-оне соби- 2 
раютвсето хорошее, что № .\ 
было в первой части и " № 
“Чистом небе”, вырезая \: 
все ненужное и лишнее и 
аккуратно вживляя мелкие 
дополнения. Пусть и только 
с третьей попьпки, но, похоже, на 
этот раз готовы выдать . 
именно тот $.Т.А.1.К.Е.В., которо- - ом 
го отних ждали. И им хочется ве- =“ 
рить. Что получится в итоге, уви- #7: - 
дим осенью, а пока запасайтесь 
болтами для нового похода в Чер- ы 
нобыльскую зону отчуждения. « 
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В далеком 1998 году вышла од- 
на из лучших игр как того време- 
ни, так и вообще. Проект под не- 
замысловатым названием Зу$ет 
Зпоск, придуманный тогда еще 
малоизвестным человеком по 
имени Кен Левайн, за очень ко- 
роткий срок стал культовым. 
Странным казался тот факт, что 
тайтл был не слишком успешным 
в коммерческом плане. И все же 
он собрал неплохую кассу, что по- 
зволило начать разработку вто- 
рой части. 

Продолжение последовало через 
несколько лет и также пользовалось 
ошеломляющей популярностью. За- 
тем права на бренд Зузет Эпоскпе- 
решликЕесхопгс Ап$, которая анон- 
сировать третью часть не торопится. 
Левайн же занялся со своей коман- 
дой разработкой одного из самых 
интересных, амбициозных и просто 
лучших шутеров последних лет — 
Вюбпоск. Пресса сразу же обозвала 
новый проект “Зузет ЭпПоск под во- 
дой”, что, в принципе, и получилось в 
итоге. Но ко всему, что было позаим- 
ствовано у $$, необходимо приба- 
вить захватывающую, хоть и в неко- 
торых местах притянутую зауши, ис- 
торию, превосходный дизайн лока- 
ций и удачную идею с плазмидами. 
Как результат, ВюЗПоскК стал лучшим 
ЕР$ 2007-го года. 

С того момента было ясно одно: 
продолжению — быть. Когда? Скоро. 
Но девелоперы не спешили говорить 
о сиквеле. Неофициальным анонсом 


Учредитель и издатель — ООО “Не- 
стор”. Рег. св. № 237 выдано Министер- 
ством информации РБ 07.04.2009 г. 


Вюбпоск 2 послужил тизер после 
финального ролика в Рауавоп 3- 
версии игры, появившейся позже 
остальных. Сначала поклонники по- 
лагали, что вторая часть окажется 
приквелом, которая поведает о ве- 
щах, приведших к той самой ново- 
годней ночи 1958 года, когда Рапчур 
(Рариге) преобразился до неузнава- 
емости. Но все оказалось куда инте- 
реснее. 


На дне 


Для начала — плохие новости: си- 
квел разрабатывает другая студия, а 
ключевых людей, создававших ори- 
гинал, в новой команде практически 
не осталось. Это уже порождает не 
самые радужные ожидания: все-таки 
очень часто качество игры зависит 
не от бюджета, а от умений девело- 
перов. То, что нам показывали на 
различных мероприятиях, только до- 
бавило пессимизма, который, наде- 
емся, не оправдается... 

ВюЗКоск 2 — это не приквел, как 
ошибочно полагали многие. Собы- 
тия второй части происходят спустя 
десять лет после финала оригиналь- 
ного проекта. За это время многое 
изменилось. Рапчур, каким бы проч- 
ным и надежным он ни был, все рав- 
но рано или поздно проиграет в бит- 
ве с океаном. В названный выше от- 
резок времени вода постепенно за- 
тапливала “отсеки” города, тем са- 
мым уменьшая пространство для 
его обитателей. Хорошо знакомые 
нам по первой части сплайсеры еще 
больше озверели. Если раньше это 
были просто мутанты с физической 
зависимостью от Адама, то теперь 
они окончательно перестали быть 
людьми. Нуждаясь во все большем 
количестве этого своеобразного 
наркотика, они стали убивать себе 
подобных. Словом, в сиквеле нам 
предстоит столкнуться с самыми 
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жестокими и бесчеловечными оби- 
тателями Рапчура — стеми, которые 
готовы пойти на все ради удовлетво- 
рения собственной потребности в 
Адаме. 

Но и главному герою есть что про- 
тивопоставить недругам. Точнее, ко- 
го, ане что. Самого себя. Теперь мы 
играем за Ед Вадау, причем за са- 
мого первого — того, который, в от- 
личие от собратьев, не утратил спо- 
собность разумно мыслить. На дан- 
ный момент известно, что наш Боль- 
шой Папочка научился пользоваться 
плазмидами (хоть и непонятно как), 
которых, к слову, станет больше. 
Плюс, нам будет доступен огромный 
бур. Орудовать этим смертоносным 
оружием — одно удовольствие. Уже 
есть скриншоты, на которых оно 
предстает во всей красе: распилива- 
ем мугантов — и экран заливают ли- 
тры крови, которые медленно стека- 
ют за пределы видимости. Весьма 
впечатляет. 

С другой стороны, сама идея сде- 
лать Большого Папочку главным ге- 
роем кажется нам слегка неверной. 
В оригинальном ВюЗпПоск перед тем 
как забрать у Сестрички Адам, вы 
принимали неминуемый яростный 
бой, в котором превосходство про- 
тивника было налицо. Каждая встре- 
ча с Папочками была незабываемой, 
потому как вы понимали, что играете 
за почти простого человека — в то 
время как вам противостояло нечто в 
огромном скафандре. В сиквеле та- 
кой эффект, скорее всего, исчезнет. 

“Сложный моральный выбор” ка- 
сательно способа добычи Адама 
претерпит некоторые изменения. 
Раньше, напомним, у вас было два 
варианта — убить Сестричку и за- 
брать себе все вещество или же при- 
вести ее в нормальный вид. В по- 
следнем случае вы получали меньше 
препарата, зато периодически жен- 
щина по имени Тененбаум выражала 
вам благодарность в виде амуниции 
и все того же Адама. В сиквеле же 
можно будет либо казнить девочку, 


либо взять ее с собой, чтобы она вы- 


качивала вещество из тел убитых 
сплайсеров. Находящиеся поблизо- 
сти мутанты, в свою очередь, будут 
всячески пытаться уничтожить Сест- 
ричку, дабы заполучить Адам. Охра- 
нять ее придется, понятное дело, 
вам. Оберегать ребенка — задача не 
из простых, зато в качестве награды 
вы получите гораздо больше вещес- 


тва, чем если бы вы убили девочку. 


Еево ег 
Разумеется, нам будут предостав- 


лены ранее бывшие недоступными 
уголки Рапчура, но и прогуляться по 
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знакомым местам из первой части 
тоже разрешат. Нам даже доведется 
побывать вне стен города — можно 
будет побродить по его окрестнос- 
тям. Как эти локации будут выгля- 
деть и что именно мы на них увидим, 
пока неизвестно. 

Зато с главным антагонистом си- 
туация хоть немного прояснилась. 
Теперь нам будет противостоять... 
Вю еп Выглядит она крайне не- 
дружелюбно, и уже сейчас становит- 
ся ясно, что Большая Сестричка куда 
опаснее Больших Папочек. Онаявля- 
ется главным боссом и, по словам 
девелоперов, Рапчур обошелся с 
ней очень жестоко, из-за чего она и 
стала такой, какой стала. Противо- 
стоять этому и многим другим со- 
зданиям предстоит при помощи вну- 
шительного арсенала. К старым 
“стволам” добавится несколько но- 
вых, возможность апгрейда тоже ни- 
кудане денется. Как и прежде, моди- 
фицированное оружие будет отли- 
чаться от обычного не только по ха- 
рактеристикам, но и внешне. 

По геймплею перед нами пред- 
станет ровно тот же Вюпоск, что и 
два года назад. Местами подправят 
баланс, кое-что расширяти улучшат. 
Но формула, которая безупречно 
функционировала в то время, сей- 
час уже смотрится нетак впечатляю- 
ще, хоть и по-прежнему жизнеспо- 
собно. Графика, судя по скриншо- 
там, существенных изменений не 
претерпит. В основе лежит все тот 
же движок, ровно с теми же недо- 
статками, главный из которых — не- 
натуральные модели персонажей: 
их кожа выглядит словно пластико- 
вая, а возле источников света она 
начинает блестеть. К сожалению, с 
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некоторыми болячками движка при- 
дется смириться, тем более чтоори- 
гиналу это не помешало стать без 
малого идеальной игрой. 

Судя по доступной на данный 
момент информации, Вю5Поск 2 
будет слегка улучшенным ориги- 
налом, и пока трудно рассуждать 
отом, хорошо это или не очень. С 
одной стороны, получить добав- 
ку к отличному шутеру всегда 
приятно. С другой — какформула 
успеха 2007-го года сработает в 
начале 2010-го, сказать не мо- 
жет никто. Идея с Большим Па- 
почкой в роли главного героя вы- 
глядит довольно странно, а Боль- 
шая Сестричка в качестве анта- 
гониста — еще более странно... 
Что ж, продолжение одной из 
лучших игр последних лет полу- 
чило несколько сомнительных 
инноваций, но это не отменяет 
нашей уверенности в том, что 
Вюбпоск 2 окажется превосход- 
ным блокбастером- 
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